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 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media permainan 
playdough untuk meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan pada 
anak autis kelas I SD di SLB N 1 Bantul. 
 Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen dengan 
pendekatan Single Subject Research (SSR). Desain yang digunakan adalah A1-B-
A2. Subjek penelitian yaitu seorang anak autis kelas 1 SD, berjumlah 1 orang 
siswa. Metode pengumpulan data menggunakan tes, observasi, dan dokumentasi. 
Instrumen penelitian berupa tes kemampuan mengenal lambang bilangan dan 
panduan observasi yang digunakan selama fase intervensi. Data yang diperoleh 
dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif dan ditampilkan dengan bentuk 
tabel serta grafik. 
 Hasil penelitian membuktikan bahwa penerapan media permainan 
playdough efektif untuk meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 
pada anak autis kelas I SD di SLB N 1 Bantul. Hal ini ditunjukkan dengan adanya 
peningkatan persentase mean level yang diperoleh dri fae baseline-1(A1) ke 
baseline-2 (A2) yaitu dari 38,8% menjadi 97,2%. Hal ini berarti terdapat kenaikan 
sebesar 58,4%. Selain dibuktikan dengan data mean level yang meningkat dari 
setiap fase, juga ditambah dengan data overlap yang persentasenya kecil atau 
bahkan tidak ada data yang overlap atau data tumpang tindih. Data ini 
mengindikasikan bahwa semakin kecil persentase overlap, maka makin baik 
pengaruh intervensi terhadap target behavior. Sedangkan mean level yang 
semakin meningkat menunjukkan data kemampuan mengenal lambang bilangan 
pada setiap fase mengalami peningkatan. 
 
Kata kunci: media permainan playdough, kemampuan mengenal lambang 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan adalah upaya untuk mengembangkan sumber daya 
manusia, karena tanpa pendidikan manusia tidak bisa memiliki dan mengikuti 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Disamping itu, pendidikan 
adalah usaha untuk menciptakan manusia yang bertaqwa, berilmu sehingga 
dapat mengembangkan segala potensi yang ada pada dirinya. Pendidikan 
merupakan hak bagi setiap warga Negara di Indonesia. Seperti dalam Undang-
Undang Dasar 1945, pasal 31 ayat 1, yang berbunyi, “Setiap warga Negara 
berhak mendapat pendidikan”. Dari pernyataan dalam Undang-Undang Dasar 
1945 tersebut, setiap warga Negara Indonesia berhak mendapatkan pelayanan 
pendidikan, termasuk anak berkelainan atau anak berkebutuhan khusus. 
Pelayanan pendidikan itu diberikan kepada semua anak tanpa kecuali baik anak 
normal maupun anak yang berkebutuhan khusus. Dengan kata lain, pelayanan 
pendidikan tidak membedakan fisik, sosial, emosi, serta intelektual. Berkenaan 
dengan itu, anak berkebutuhan khusus juga memiliki potensi dan kemampuan 
yang bisa dikembangkan. Anak berkebutuhan khusus umumnya memiliki 
hambatan dalam mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 
sehingga tidak mudah disamakan dengan anak normal lainnya dalam 
pemberian pelayanannya. 
Anak berkebutuhan khusus juga memiliki karakteristik dan klasifikasi 




klasifikasi anak berkebutuhan khusus adalah anak autis. Anak autis mengelami 
gangguan perkembangan yang kompleks yang meliputi gangguan bahasa, 
komunikasi, interaksi, emosi, persepsi sensori, dan perilaku. Autis adalah 
gangguan perkembanagn neurobiologis yang sangat kompleks atau berat dalam 
kehidupan yang panjang, yang meliputi ganguan pada aspek perilaku, interaksi 
sosial, komunikasi dan bahasa, serta gangguan emosi dan persepsi sensori 
bahkan pada aspek motoriknya (Yuwono 2012: 26). Anak autis cenderung asik 
dengan dunianya sendiri dan kemampuan untuk ersosialisasi dengan 
lingkungan sangat rendah.  
Untuk jenjang tingkat dasar (SD) salah satu materi dalam mata 
pelajaran matematika adalah berhitung. Keterampilan berhitung termasuk mata 
pelajaran matematika. Pelajaran matematika adalah pelajaran yang 
berhubungan dengan bilangan-bilangan yang diuraikan dalam penyelesaian 
masalah. Matematika menyebabkan perkembangan pendidikan, teknologi yang 
sangat cepat. Pada dasarnya matematika sangat diperlukan dalam kehidupan 
sehari-hari. 
 Menurut Depdiknas (dalam Siti Noor Hasanah, 2014) menjelaskan 
bahwa salah satu lingkup perkembangan yang harus dikuasai dalam bidang 
pengembangan kognitf adalah matematika. Adapun pencapaian perkembangan 
yang diharapkan adalah mengetahui konsep banyak dan sedikit, membilang 
banyak benda satu sampai sepuluh, mengenal konsep bilangan, mengenal 




diperkenalkan kapada anak sedini mungkin, karena “bilangan merupakan dasar 
bagi pengembangan kemampuan matematika” 
 Hasil observasi di lapangan yang dilakukan di SLB N 1 Bantul 
diperoleh data yang menunjukkan bahwa terdapat anak autis yang mengalami 
perilaku hiperaktif, perhatian anak yang mudah beralih ketika pembelajaran, 
konsentrasi anak pada pembelajran masih kurang, anak belum mampu 
mengenal lambang bilangan, anak mampu mengurutkan lambang bilangan dari 
1-10, anak belum mampu menunjukkan lambang bilangan sesuai yang 
diinstruksikan guru, anak belum mampu menjodohkan jumlah benda dengan 
lambang bilangan, anak belum mampu menyebutkan lambang bilangan yang 
ditunjukkan guru. Dalam menyebutkan lambang bilangan, anak mampu 
menyebutkan urutan lambang bilangan 1 sampai 4, namun ketika guru 
menunjukkan angka 1 anak menyebutnya dua, dan ketika ditunjukkan angka 3 
anak menyebutnya satu. Dari hasil observasi tersebut terlihat bahwa anak 
belum mampu mengenal lambang bilangan.  Hal tersebut disebabkan karena 
perilaku hiperaktif yang melekat pada anak sehingga anak kesulitan dalam 
menerima materi pembelajaran yang diberikan dan perhatian anak yang mudah 
beralih, serta konsentrasi anak pada pembelajaran masih kurang. Selain itu 
media kartu gambar dan kartu angka yang digunakan guru dalam mengajarkan 
lambang bilangan pada anak dirasa kurang menarik bagi anak. 
 Berdasarkan permasalahan diatas, untuk meningkatkan konsep 
mengenal lambang bilangan pada anak diperlukan suatu media yang menarik 




meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan adalah media 
permainan playdough. Permainan playdough adalah permainan yang 
melibatkan indera peraba dan kinestetik seseorang yang digunakan un`tuk 
membentuk suatu bentuk baik itu jenis hewan, tumbuhan ataupun membentuk 
huruf dan angka. Media ini terbuat dari bahan tepung terigu yang aman bagi 
anak. Dengan media ini anak dapat membuat berbagai macam bentuk seperti 
angka, jenis hewan, tumbuhan, bentuk-bentuk geometri dan bentuk-bentuk 
lainnnya dengan menggunakan bantuan alat cetak atau dengan ketrampilan 
tangan. Permainan playdough adalah salah satu bentuk permainan edukatif 
yang hampir sejenis dengan permainan plastisin. Hanya saja permainan ini 
memiliki perbedaan pada bahan permainannya. Permainan plastisin dibuat dari 
lilin yang dilelehkan. Sedangkan playdough dibuat dari bahan yang tidak 
berbahaya seperti tepung terigu yang dibuat menjadi adonan dan diberi 
pewarna makanan agar terlihat menarik, sehingga tidak berbahaya bagi anak-
anak (Lestariani, Sulastri dan Ambara, 2014). Alasan dipilihnya media 
playdough untuk mengenalkan lambang bilangan kepada anak yaitu karena 
anak menyukai permainan plastisin dan sering memainkan plastisin di kelas, 
namun permainan plastisin hanya digunakan sebagai permainan dan belum 
dimanfaatkan oleh guru sebagai media belajar bagi anak. Playdough dipilih 
sebagai pengganti plastisin karena bentuknya yang hampir sejenis dengan 
plastisin, namun bahan pembuat playdough menggunakan bahan yang lebih 
aman bagi anak dan teksturnya lebih lembut dibandingkan dengan plastisin, 




angka-angka. Media ini sangat menaik bagi anak karena anak dapat belajar 
sambil bermain dan dapat mengasah kemampuan kognitif, afektif dan 
psikomotor anak.  
Media belajar playdough mempunyai banyak manfaat jika digunakan. 
Manfaat yang pertama adalah supaya anak dapat mengenal berbagai macam 
bentuk benda, selain itu dengan menggunakan playdough anak akan 
membentuk dengan jari-jari tangan mereka. Hal ini akan melatih kemampuan 
motorik halus pada anak. Playdough juga dapat melatih imajinasi dan 
perkembangan kognitif anak. Ketika anak memainkan playdough mereka akan 
memikirkan apa yang ingin mereka buat dengan media tersebut, selain itu guru 
atau orang tua dapat memberikan contoh bentuk-bentuk benda, huruf atau 
angka (Mulyani, 2014). Dengan media permainan playdough ini diharapkan 
dapat meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal lambang bilangan 
dengan pembelajaran yang lebih aktif, menarik dan menyenangkan. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasar hasil dari pelaksanaan observasi di SLB N 1 Bantul, maka dapat 
diidentifikasikan masalah sebagai berikut : 
1. Ketika proses pembelajaran matematika perhatian anak mudah beralih ke 
hal lain dan hanya sebentar dapat fokus pada pembelajaran, sehingga perlu 
diarahkan terus oleh guru. 
2. Perilaku hiperaktif anak autis yang mengganggu proses pembelajaran 
matematika, anak sering tertawa terus-menerus tanpa sebab dan sulit 




3. Kemampuan anak autis dalam mengenal lambang bilangan masih sangat 
rendah, hal ini ditunjukkan dengan anak belum mampu mengenal bilangan 
1-5. 
4. Belum diterapkannya media permainan playdough untuk mengajarkan 
lambang bilangan pada pelajaran matematika. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah, maka dalam penelitian ini dibatasi pada 
masalah no 5 yaitu : Belum diterapkannya media permainan playdough untuk 
mengajarkan lambang bilangan pada pelajaran matematika. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan masalah diatas maka dapat diambil rumusan masalah penelitian 
ini sebagai berikut : Bagaimana efektivitas media permainan playdough untuk 
meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak autis kelas 1 
SD di SLB N 1 Bantul? 
E. Tujuan 
Berdasar pada rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian ini adalah, 
untuk mengetahui keefektivan media permainan playdough untuk 
meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak autis kelas 1 
SD di SLB N 1 Bantul.  
F. Manfaat  
1. Manfaat teoritis  
Mengetahui efektivitas media perminan playdough sebagai upaya untuk 




bilangan dan menambah khasanah ilmu pengetahuan di bidang Pendidikan 
Luar Biasa terutama dalam penggunaan media permainan playdough untuk 
meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak autis. 
2. Manfaat Praktis  
a. Bagi Guru 
Bagi guru hasil penelitian ini dapat menjadi salah satu media pengajaran 
guru untuk membantu anak autis dalam mengenal lambang bilangan. 
b. Bagi siswa 
Bagi siswa hasil penelitian ini dapat meningkatkan kemampuan anak 
autis dalam mengenal lambang bilangan.  
c. Bagi Sekolah 
Bagi sekolah hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan dan 
bahan pertimbangan dalam memilih media pembelajaran yang efektif 
dalam pembelajaran mengenal lambang bilangan untuk anak autis. 
G. Definisi Operasional 
1. Anak Autis 
Anak yang memiliki gangguan perkembangan yang kompleks yang meliputi 
gangguan komunikasi, gangguan perilaku, dan gangguan interaksi sosial. 
Dalam penelitian ini subjek yang akan diteliti adalah siswa autis kelas 1 SD 
di SLB N 1 Bantul yang mengalami kesulitan mengenal lambang bilangan 






2. Lambang Bilangan 
Lambang bilangan adalah simbol yang dapat dipergunakan untuk mewakili 
suatu bilangan. Dalam penelitian ini yang akan diajarkan yaitu mengenal 
lambang bilangan 1-5 yang meliputi mengurutkan lambang bilangan 1-5, 
menyebutkan secara urut lambang bilangan 1-5, menyebutkan lambang 
bilangan 1-5 yang ditunjukkan peneliti dan menunjukkan lambang bilangan 
yang diinstuksikan peneliti. 
3. Media Permainan Playdough 
Playdough adalah media permainan seperti plastisin namun terbuat dari 
tepung terigu yang dibuat menjadi adonan warna-warni yang bermanfaat 
untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak, dimana anak langsung 
membentuk sendiri media playdough menjadi angka-angka dengan 
menggunakan alat cetak. Dalam penelitian ini media playdough yang 
digunakan tidak dibuat sendiri oleh peneliti namun di beli di toko dan anak 








A. Hakikat Anak Autis 
1. Pengertian anak Autis 
 Secara etimologis kata “autisme” berasal dari kata “auto” dan 
“isme”. Auto artinya diri sendiri, sedangkan isme berarti suatu aliran atau 
faham. Dengan demikian autisme diartikan sebagai suatu paham yang 
hanya tertarik pada dunianya sendiri. Perilakunya timbul semata-mata 
karena dorongan dari dalam dirinya. Penyandang autisme seakan-ankan 
tidak peduli dengan stimulus-stimulus yang datang dari orang lain 
(Yosfan Azwandi, 2005: 14). Menurut Hallahan, Kauffman dan Pullen 
(2009: 425), pengertian autis yaitu : 
“Autism means a developmental disability affecting verbal and 
nonverbal communication and social interaction, generally 
evindent before age 3, that affect a child’s performance. Other 
characteristics often associated with autism are engagement in 
repetitive activities and stereotyped movements, resistance to 
evironmental chance or chance in daily routines, and unusual 
responses to sensory experience. The term does not apply if a 
child’s educational performance is adversely affected primarily 
because the child has serious emotional disturbance ( Hallahan, 
Kauffman and Pullen, 2009: 425)”. 
 
Menurut Hallahan, Kauffman dan Pullen (2009: 425) Autisme 
berarti cacat perkembangan yang mempengaruhi komunikasi verbal dan 
nonverbal dan interaksi sosial, umumnya terlihat sebelum usia 3, yang 
mempengaruhi kinerja anak. Karakteristik lain sering dikaitkan dengan 




stereotip, ketahanan terhadap kesempatan evironmental atau kesempatan 
dalam rutinitas sehari-hari, dan respon biasa untuk pengalaman indrawi. 
Istilah ini tidak berlaku jika kinerja pendidikan anak terpengaruh 
terutama karena anak memiliki gangguan emosional yang serius. Anak 
autis adalah anak yang mengalami gangguan perkembangan kompleks 
yang terjadi sebelum usia 3 tahun, yang berdampak pada perkembangan 
sosial, berkomunikasi, perilaku dan emosi yang tidak berkembang secara 
optimal. Akibat gangguan perkembangan ini anak menjadi kurang 
memperhatikan lingkungan dan asik dengan dunianya sendiri (Endang 
Supartini, 2009). Autis merupakan gangguan perkembangan berat yang 
muncul pada masa kanak-kanak dimulai dalam tiga tahun pertama 
kehidupannya dan berlanjut selama hidupnya bila tidak ditangani. Ada 
tiga gangguan atau masalah yang dihadapi oleh anak autis, yakni: (1) 
gangguan komunikasi, (2) gangguan dalam berinteraksi sosial, dan (3) 
minat yang terbatas dan berulang-ulang pada suatu objek (Suparno, 
Endang Supartini,dan Purwandari: 2010). Menurut Joko Yuwono (2012: 
26) autistik adalah gangguan perkembanagn neurobiologis yang sangat 
kompleks atau berat dalam kehidupan yang panjang, yang meliputi 
ganguan pada aspek perilaku, interaksi sosial, komunikasi dan bahasa, 
serta gangguan emosi dan persepsi sensori bahkan pada aspek 
motoriknya. Gejala autistik muncul pada usia sebelum 3 tahun.Autis dari 
kata auto, yang berarti sendiri, dengan demikian dapat diartikan seorang 




hambatan dalam interaksi, komunikasi, perilaku sosial  (Haryanto, 2011: 
78). 
Dari beberapa definisi diatas dapat disimpulkan bahwa anak 
autis adalah anak yang mengalami gangguan perkembangan yang 
kompleks yang meliputi gangguan bahasa, komunikasi, interaksi, emosi, 
persepsi sensori, dan perilaku. 
2. Karakteristik Anak Autis 
Karakteristik anak autis dapat dilihat berdasarkan jenis masalah 
serta gangguan yang dialaminya. Hal ini dinyatakan Rani Marienzi 
(2012) yang mendeskripsikan enam karakteristik anak autistik sebagai 
berikut: 
a. Masalah di bidang Komunikasi 
Perkembangan bahasa anak autis sangat lambat bahkan tidak ada, 
gangguan bahasa anak ini menyebabkan mereka terlihat seperti tuli, 
atau tidak bisa bicara. Anak autis juga sering mengoceh secara 
berulang-ulang dengan bahasa yang artinya tidak dapat dimengerti. 
Selain itu, anak autis juga lebih banyak menggunakan bahasa tubuh, 
anak autis sering menarik-narik tangan orang lain untuk menunjukkan 
sesuatu atau meminta orang tersebut melakukan apa yang 
diinginkannya. 
b. Masalah di bidang interaksi sosial 
Dari segi interaksi sosial, anak autis tidak dapat melakukan kontak 




jika diajak bermain bersama teman-temannya dan lebih suka bermain 
sendiri 
c. Masalah di bidang kemampuan Sensoris 
Anak autis tidak peka sentuhan, bahkan tidak suka dipeluk, bereaksi 
(spontan menutup telinga) bila mendengar suara keras. Selain itu, 
mereka juga senang mencium dan menjilati mainan atau benda yang 
menarik perhatiannya. 
d. Masalah di bidang pola bermain 
Anak autis tidak memiliki daya imajinasi dan tidak kreatif dalam 
bermain, mereka tidak suka bermain dengan teman sebaya. Anak autis 
tidak bisa bermain sesuai dengan fungsi mainannya, tertarik dengan 
mainan yang berputar seperti roda sepeda. Bila menyukai suatu 
mainan, maka akan dibawa kemana-mana. 
e. Masalah perilaku 
Dari segi perilaku, anak autis sering memperlihatkan perilaku yang 
berlebihan (hiperktif), berputar-putar, berlari-lari serta melakukan 
gerakan tertentu secara beruang-ulang. Anak autis juga memiliki 
tatapan mata yang kosong. 
f. Masalah emosi 
Dari segi emosi anak autis sering terlihat marah-marah, tertawa dan 
menangis tanpa alasan. Bila dilarang, anak autis akan mengamuk dan 




sering menyakiti diri sendiri (tantrum) misalnya membenturkan 
kepalanya ke dinding. 
Karakteristik Anak Autis dilihat dari perilakunya antara lain 
(Endang Supartini, 2009) : 
a. Pada tahun pertama, menunjukkan gangguan interaksi sosial, anak 
menolak untuk disayang atau dipeluk, kurang bereaksi terhadap 
ajakan, suka menyendiri, tidak ada atau sedikit kontak mata, kurang 
mampu melakukan hubungan sosial dan emosional secara timbal 
balik. 
b. Kemampuan komunikasinya terhambat. Perkembangan bahasa baik 
reseptif maupun ekspresif terhambat, menoceh tanpa arti, echolalia, 
senang menarik tangan orang lain ntuk melakukan apa yang 
diinginkan. 
c. Adanya gangguan sensoris, sensitif terhadap sentuhan, tidak suka 
mendengar suara keras, senang mencium-cium, menjilat mainan atau 
benda-benda, tidak sensitif terhadap rasa sakit atu takut. 
d. Pola bermain tidak seperti anak sebaya, lebih suka bermain sendiri 
tapi tidak kreatif, tidak imaginatif, bermain tidak sesuai dengan fungsi  
mainannya, ada yang sngat lekat terhadap suatu benda yang terus 
dibawa kemanapun dia pergi. 
e. Perilaku anak dapat berlebihan (hiperaktif) atau hipoaktif. Sering 
menstimulasi, misalnya : bergoyang-goyang, lari-lari, mengepakkan 




(mengamuk tak terkendali, asik dengan dunianya sendiri, tidak suka 
perubahan bertahan pada kegiatan rutin. 
f. Emosinya labil, sering marah, menangis atau tertawa tanpa sebab yang 
jelas, kadang suka menyerang atau merusak, tidak mempunyai empati 
dan tidak mampu mengekspresikan ekspresi wajah orang lain, serta 
tidak mampu mengekspreikan perasaannya baik secara verbal maupun 
non verbal. 
g. Minat anak terbatas dan sering berperilaku aneh dan diulang-ulang, 
misalnya memutar-mutar pegangan pintu, terpaku pada satu benda, 
suka pada benda yang bergerak, misalnya kipas angin, roda. 
h. Mengalami gangguan kognitif, hampir 70-80 % anak autis mengalami 
gangguan retardasi mental, dengan derajat retardasinya termasuk 
klasifikasi sedang. 
Anak autis memiliki ciri-ciri sebagai berikut (Haryanto, 2011: 
78).: 
a. Mengalami hambatan di dalam bahasa 
b. Kesulitan dalam mengenal dan merespon emosi dengan isyarat social 
c. Kekakuan dan miskin dalam mengekspresikan perasaan 
d. Kurang memiliki perasaan dan empati 
e. Sering berperilaku diluar control dan meledak-ledak 
f. Secara menyeluruh mengalami masalah dalam perilaku 
g. Kurang memahami akan keberadaan dirinya sendiri 




i. Berperilaku monoton dan mengalami kesulitan untuk beradaptasi 
dengan lingkungan. 
Dari beberapa teori di atas dapat disimpulkan bahwa 
karakteristik anak autis yaitu mempunyai masalah di bidang interaksi 
sosial, komunikasi, kemampuan sensoris, emosi dan perilaku, seperti 
tidak dapat melakukan kontak mata, sering mengoceh secara berulang-
ulang dengan bahasa yang artinya tidak dapat dimengerti, tidak peka 
sentuhan, bahkan tidak suka dipeluk, marah-marah, tertawa dan 
menangis tanpa alasan, anak autis sering memperlihatkan perilaku yang 
berlebihan (hiperktif), berputar-putar, berlari-lari serta melakukan 
gerakan tertentu secara beruang-ulang. 
B. Kajian Tentang Lambang Bilangan 
1. Pengertian Lambang Bilangan 
Bilangan adalah suatu konsep matematika yang digunakan untuk 
pencacahan dan pengukuran. Simbol ataupun lambang yang digunakan 
untuk mewakili suatu bilangan disebut sebagai angka atau lambang 
bilangan. Bilangan juga mengandung unsur simbol yang berupa lambang 
bilangan untuk mengkonkritkan bilangan tersebut yang bersifat abstrak 
yaitu berupa lambang serta konsep bilangan yang berguna untuk 
mengetahui banyak suatu benda dalam suatu hitungan (Suliyas 
Utaminigsih, 2014). Menurut Soedjatmoko (dalam Chicha Haryani, 
2014) nama bilangan adalah “nama yang dipergunakan untuk menyebut 




disebut simbol yang dapat dipergunakan untuk menuliskan nama sesuatu 
bilangan yang telah disebut”. Menurut Sudaryanti ( dalam Priyatin dan 
Dewi Komalasari, 2014) bilangan adalah suatu obyek matematika yang 
sifatnya abstrak dan termasuk kedalam unsur yang tidak didefinisikan, 
maka diperlukan adanya simbol atau lambang untuk mewakili suatu 
bilangan. Untuk menyatakan bilangan dinotasikan dengan lambang  
bilangan yang disebut angka. Bilangan berkenaan dengan nilai. Angka 
hanya merupakan suatu notasi tertulis dari sebuah bilangan.  
Harjanto (dalam Priyatin dan Dewi Komalasari, 2014) dalam 
eksperimennya menyatakan bahwa: 
a. Angka adalah simbol yang mewakili  jumlah, untuk dapat 
menguasainya maka anak harus mengingat bentuk dari masing-
masing simbol. Hanya ada sepuluh simbol dasar, yaitu : 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7, 8, 9 dan 0  
b. Bilangan adalah jumlah yang menunjukkan banyaknya 
benda/peristiwa saat dihitung, untuk dapat menguasainya maka 
anak harus memahami konsep dari masing-masing  jumlah. Mulai 
dari memahami = satu  bintang, = dua bintang, = tiga 
bintang, dan seterusnya.   
Dari beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 
lambang bilangan adalah simbol atau lambang yang digunakan untuk 





2. Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 
Kemampuan mengenal lambang bilangan merupakan 
kemampuan yang diharapkan dimiliki oleh anak dalam mengenal unsur-
unsur penting yang terdapat dalam bilangan seperti nama, urutan, 
lambang dan jumlah dengan tingkat kesulitan sesuai tingkatan usia dan 
tahapan tumbuh dan berkembang anak. Kemampuan anak untuk 
mengenal bilangan yang berkaitan dengan nama yaitu kemampuan 
membilang, sedangkan urutan yaitu kemampuan mengurutkan dalam 
menyebutkan bilangan atau mengurutkan banyaknya suatu benda, 
lambang yaitu kemampuan untuk mengenali lambang-lambang masing-
masing bilangan, jumlah yaitu kemampuan untuk menghitung banyak 
benda (Suliyas Utaminingsih, 2014). Berdasarkan pernyataan NTMC 
kemampuan pemahaman bilangan atau berhitung dan mengenal angka 
meliputi kemampuan untuk memahami bilangan, menghubungkan 
bilangan dengan angka, dan sistem urutan bilangan (Hidayati, 2014).  
Dalam pedoman penyusunan perangkat pembelajaran  RA/BA 
sesuai Permediknas No. 59 Tahun 2009 tentang  standar PAUD 
disebutkan bahwa indikator mengenal bilangan pada usia 4-5 tahun 
adalah (Hidayati, 2014) : 
1. Membilang atau menyebut urutan bilangan 1-10  
2. Menghubungkan atau memasangkan lambang bilangan dengan benda 
3. Menunjukkan urutan benda untuk bilangan 1-5 




5. Mengenal konsep banyak sedikit 
6. Menghubungkan lambang bilangan dengan huruf 
7. Menyebutkan kembali pengurangan, (memisahkan kumpulan benda) 
dengan benda sampai 5. 
Berdasarkan kajian teori diatas, dalam penelitian yang peneliti 
lakukan baru sebatas mengenalkan lambang bilangan 1-5 pada anak yang 
meliputi mengurutkan lambang bilangan 1-5, menyebutkan secara urut 
lambang bilangan 1-5, menyebutkan lambang bilangan 1-5 yang 
ditunjukkan peneliti, dan menunjukkan lambang bilangan 1-5. 
Susanto (dalam Nor Fitriah dan Satiningsih, 2014) dalam 
mengenalkan lambang bilangan dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu : 
1. Penguasaan konsep, yang berarti memiliki pemahaman atau 
pengertian tentang sesuatu dengan menggunakan benda 
dan peristiwa konkrit, seperti pengenalan warna, bentuk, 
dan menghitung benda/bilangan. 
2. Masa tansisi, yaitu proses berpikir yang merupakan masa peralihan 
dari pemahaman konkrit menuju pengenalan lambang bilangan yang 
abstrak, dimana benda konkrit itu masih ada dan mulai dikenalkan 
bentuk lambangnya. 
3. Lambang merupakan visualisasi dari berbagai konsep. Misalnya 
lambang bilangan 7 untuk menggambarkan konsep bilangan tujuh, 
merah untuk menggambarkan konsep warna, besar untuk 




pembelajaran mengenal lambang bilangan pada anak usia dini harus 
dilakukan tahap demi tahap yaitu mulai dari mengenal konsep 
bilangan (menghitung benda konkrit), menghubungkan konsep ke 
lambang bilangan, dan mengenalkan lambang bilangan. 
Menurut Wahyudi dan Dwi (dalam Chicha Haryani, 2014) 
beberapa keahlian mengenali lambang bilangan yang harus ditanamkan 
pada anak yakni; 
a. Pengenalan bilangan 
b. Pengenalan lambang bilangan 
c. Penggabungan nama dari setiap bilangan dengan bentuk lambang 
tersebut. 
d. Aturan urutan nomor bilangan dari satu sampai sepuluh 
e. Kemampuan untuk menggabungkan nomor dengan kumpul 
Berdasarkan kajian teori diatas materi yang saya ajarkan dalam 
penelitian ini yaitu pengenalan lambang bilangan 1-5, dan aturan nomor 
urutan bilangan dari 1-5. Anak baru sebatas mengenal simbol bilangan 
atau lambang bilangan 1-5 belum pada pengenalan bilangan. 
C. Kajian Tentang Media Permainan Playdough 
1. Pengertian Media 
 Association for Education and Communication Technology 
(AECT), mengartikan kata media sebagai segala bentuk dan saluran yang 
dipergunakan untuk proses informasi. Menurut Depdiknas (2003) istilah 




“medium” yang secara harafiah berarti perantara atau pengantar. Makna 
umumnya adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari 
sumber informasi kepada penerima informasi. Arsyad (dalam Asmaul 
Fauziah dan Hermien Laksmiwati, 2013 ) menyatakan kata media berasal 
dari dari bahasa Latin Medius yang berarti perantara atau pengantar. 
Atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Lebih lanjut 
Arsyad (dalam Asmaul Fauziah dan Hermien Laksmiwati, 2013) 
mengatakan bahwa:  
Media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi 
atau kejadian yangmembangun kondisi yang membuat siswa 
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam 
pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan 
media. Secara khusus, pengertian media dalam proses belajar 
mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, 
atau elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun 
kembali informasi visual atau verbal. 
 
Proses belajar mengajar pada dasarnya juga merupakan proses 
komunikasi, sehingga media yang digunakan dalam pembelajaran disebut 
media pembelajaran (Ali Mushon, 2010). Media pengajaran adalah 
semua bahan dan alat fisik yang mungkin digunakan untuk 
mengimplementasikan pengajaran dan memfasilitasi prestasi siswa 
terhadap sasaran atau tujuan pengajaran (Dina Indriana, 2011: 16). 
Pengertian media belajar adalah alat dan bahan yang digunakan 
untuk mencapai tujuan pendidikan (Suparno, Endang Supartini,dan 




pembelajaran adalah alat atau bahan yang dapat digunakan untuk 
kepentingan pembelajaran dalam upaya meningkatkan hasil belajar. 
Warna media juga harus diperhatikan dalam pemilihan media 
pembelajaran. Warna media hendaknya disesuaikan dengan karakteristik 
anak autis. Menurut Merry (2008)  penggunaan warna merah yang terlalu 
kuat dapat menimbulkan perasaan tertekan dan emosional tinggi, 
sehingga akan lebih baik jika diimbangi dengan penggunaan warna 
lembut pada perabot agar anak merasa nyaman. Anak autis mempunyai 
perilaku hiperaktif dan warna yang digunakan pada dinding ruang 
bermain dapat menstimulasi kondisi tersebut. Warna-warna yang dapat 
memberi ketenangan pada saat melakukan relaksasi adalah warna 
dinding yang muda. Ruang bermain menggunakan warna putih kehijauan 
sehingga dapat memberikan ketenangan dan kenyamanan pada anak 
autis.   
Berdasarkan kajian teori diatas warna-warna yang dipilih 
sebagai media pembelajaran pada anak autis hendaknya menyesuaikan 
dengan karakteristik anak autis, karena ada sebagian anak autis yang 
peka terhadap warna-warna tertentu atau menolak warna-warna tertentu. 
Pada subjek penelitian yang saya teliti, anak tidak mempunyai masalah 
terhadap warna-warna tertentu.  
Berdasarkan uraian di atas dalam pemilihan media pembelajaran 
bagi anak autis yang hiperaktif hendaknya menggunakan warna-warna 




yang  terlalu mencolok karena dapat merangsang perilaku hiperaktif 
anak. Agar media pembelajaran lebih menarik, salah satu upayanya 
adalah menggunakan warna yang tidak membangkitkan respon yang 
kurang baik, tentu saja dengan melakukan asesmen dan observasi pada 
anak, warna apa yang sesuai dengan kebutuhan dan menarik minat anak. 
Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran adalah alat atau bahan untuk menyalurkan informasi 
dari sumber informasi ke penerima informasi dalam proses pembelajaran 
dan memfasilitasi prestasi siswa terhadap sasaran atau tujuan pengajaran. 
2. Pengertian Permainan 
Permainan merupakan suatu metode yang dapat digunakan 
dalam proses pembelajaran di sekolah atupun di lembaga pendidikan 
pada umumnya. Menurut Ellah Siti Chalidah (2005: 124) “Permainan 
adalah suatu kegiatan yang menyenangkan yang dilakukan dengan 
sukarela dan, menggunakan aktivitas fisik, sensorik, emosi, komunikasi, 
dan fikir”. Pada pengertian tersebut maka permaian dijelaskan sebagai 
kegiatan yang menyenangkan dan dilakukan secara sukarela dan 
menggunakan aktifitas fisik seperti berlari, melompat, jalan, melempar, 
menangkap, dan aktifitas fisik lainnya.selain menggunakan aktifitas fisik, 
permainan juga menggunakan aktifitas sensorik yaitu menggunakan 
panca indera, emosi anak, komunikas dan daya pikir anak. Carol 
seefeladt & Nita Barbour (dalam Smaldino, Deborah, & James, 2011: 38) 




permainan adalah bagian integral dari kehidupan anak, proses 
alamiah, menyenagnkan, sukarela, spontan, dan tanpa tujuan yang 
terarah. aktivtas spontan ada sejak dilahirkan dan menjadi suatu 
aktivitas yang penting pada tahun-tahun awal sekolah, mempengaruhi 
semua bidang perkembangan, intelektual, sosial, emosional, dan fisik, 
pencarian yang menyenagkan, media dimana anak mempraktekan 
keterampilan untuk memecahkan masalah, sosialisasi, bekerja sama, 
menemukan, komunikasi dan melatih semua kemampuan esensial 
yang terpusat pada masa kanak-kanak suatu keaktifan dimana anak-
anak menghabiskan hampir semua waktu dan energy mereka.  
 
Dari pengertian tersebut maka permainan merupakan bagian dari 
anak yang merupakan proses alamiah, menyenagkan, dan secara 
sukarela, spontan dan tanpa tujuan yang terarah. Permaian 
mempengaruhi perkembangan anak dalam hal kemampuan intelektual, 
sosial, emosional, dan fisik. Dengan permainan anak dapat melatih 
kemampuan untuk memecahkan masalah, sosialisasi, dan bekerja sama.  
Alat permainan adalah semua alat bermain yang dapat 
digunakan oleh peserta didik untuk memenuhi naluri bermainnya dan 
memiliki barbagai macam sifat, seperti bongkar pasang, 
mengelompokkan, mencari padanannya, merangkai, membentuk, atau 
menyusun sesuai dengan bentuk aslinya (Yumarlin MZ, 2013). Media 
permainan merupakan media pembelajaran yang dapat mengurangi 
kejenuhan siswa dan memberikan kesenangan dan pengetahuan (Trisanti, 
Diah Candra dan I Gusti Made Sanjaya, 2013). 
Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 
permainan adalah suatu kegiatan yang menyenangkan yang dilakukan 




intelektual, sosial, emosional, kognitif dan fisik, pencarian yang 
menyenagkan, media dimana anak mempraktekan keterampilan untuk 
memecahkan masalah. 
3. Manfaat Permainan  
Secara umum manfaat dari permainan adalah untuk 
mengembangkan kemampuan  fisik, sosial, emosi, dan intelektual. 
Menurut Smaldino, Deborah & James (2011: 39) manfaat dari permainan 
adalah siswa dapat terlibat cepat dalam belajar, Permaian dapat 
disederhanakan agar sesuai dengan tujuan belajar dan beragam 
suasana.Suasana yang dimaksudkan adalah permiainan dapat digunakan 
diberbagai suasana ruang kelas, mulai dari seluruh kelas ataupun 
kegiatan individual. Permainan bisa menjadi cara efektif untuk 
mendapatkan perhatian siswa untuk mempelajari topik atau keterampilan 
spesifik.  
Pembelajaran melalui permainan mampu memberikan beberapa 
keuntungan. Pertama, apa yang dipelajari oleh peserta didik tidak hanya 
berupa pengetahuan akal semata, melainkan benar-benar dialami secara 
nyata, pengalaman demikianlah yang sulit dilupakan. Kedua, pelajaran 
yang diberikan dapat diterima secara menyenangkan, karena terkait 
dengan sifat dasar permainan yang menghibur dan menggembirakan. 
Dengan demikian, kemungkinan penolakan peserta didik terhadap apa 
yang diajarkan dapat diminimalisir. Ketiga, karena permainan itu 




bagi peserta didik akan topik tertentu. Permainan yang didesain dengan 
baik akan mengembangkan keterampilan peserta didik dalam hal tertentu, 
karena peserta didik menyukai hal tersebut (Yumarlin MZ, 2013). 
Sebagai media pendidikan, permainan mempunyai beberapa 
kelebihan sebagai berikut (Trisanti, Diah Candra dan I Gusti Made 
Sanjaya., 2013) 
a. Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan dan menghibur untuk 
dilakukan.   
b. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk 
belajar. 
c. Permainan dapat memberikan umpan balik secara langsung. 
d. Permainan dapat menerapkan konsep atau peran tertentu ke dalam 
situasi yang sebenarnya. permainan bersifat luwes 
e. Permainan mudah dibuat dan diperbanyak. 
Berdasarkan kajian teori diatas media permainan dipiih karena 
bersifat menyenangkan dan menghibur, selain itu juga melibatkan 
partisipasi aktif dari siswa, sehingga anak dapat bermain sambil belajar 
dengan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. 
4. Permainan Playdough 
Playdough dilihat dari arti kata dalam kamus bahasa Inggris, 
play adalah bermain dan dough adalah adonan. Jadi playdough adalah 
bermain melalui adonan. Adonan tersebut terbuat dari campuran tepung 




bentuk permainan edukatif yang hampir sejenis dengan permainan 
plastisin. Hanya saja permainan ini memiliki perbedaan pada bahan 
permainannya. Permainan tersebut dari lilin yang dilelehkan. Sedangkan 
playdough tersebut dari bahanyang tidak berbahaya seperti tepung terigu 
yang dibuat menjadi adonan dan diberi pewarna makanan agar terlihat 
menarik, sehingga tidak berbahaya bagi anak-anak (Lestari Ketut, 
Sulastri dan Ambara, 2014).  Ismail Novitasari (dalam Lestari Ketut, 
Sulastri dan Ambara, 2014) menjelaskan bahwa playdough merupakan 
salah satu alat permaianan edukatif yang mudah digunakan oleh anak, 
multiguna, murah dan dapat mendapatkannya, aman dan tidak 
membahayakan, awet dan tahan lama, dapat digunakan individu atau 
klasikal, warnanya menarik dan dapat di kombinasikan, memiliki 
kesesuaian ukuran, serta elastis dan ringan. Playdough merupakan salah 
satu media pembelajaran yang murah. Karena bahan untuk membuat 
play dough mudah didapatkan dan juga tidak membahayakan bagi 
kesehatan anak. Playdough adalah sebuah media permainan yang terbuat 
dari adonan tepung yang dapat dibuat sendiri dari bahan-bahan yang 
mudah diperoleh dengan biaya yang murah (Kasmini, 2012). Menurut 
Jatmika (dalam Asmaul Fauziah dan Hermien Laksmiwati, 2013) 
playdough adalah adonan mainan yang merupakan bentuk modern dari 
tanah liat atau lempung yang terbuat dari campuran tepung terigu. 





Perbadingan bahan-bahan untuk membuat playdough adalah sbb: 
1) 2 gelas terigu 
2) 1 gelas garam dapur halus 
3) 1 gelas air 
4) 2 sendok makan minyak goreng 
5) Beberapa pewarna makanan 
b. Cara Membuat Playdough 
1) Campurkan terigu dan garam dapur dalam sebuah baskom yang 
cukup besar, aduk dengan tangan atau menggunakan centong 
kayu/plastik sampai tercampur rata. 
2) Beri air pada campuran bahan sedikit demi sedikit sambil terus 
diaduk sampai menjadi adonan yang lembut dengan tekstur halus 
dan tidak lengket. 
3) Beri minyak goreng, lalu adonan diolah lagi sehingga didapatkan 
adonan yang benar-benar lembut. 
4) Bagi adonan menjadi enam bagian (atau sesuai jumlah warna yang 
anda inginkan). 
5) Ambil satu bagian diberi beberapa tetes pewarna lalu diaduk lagi 
sampai warna merata. Lakukan hal yang sama terhadap lima bagian 
lainnya dengan warna yang berbeda. 
6) Bila semua adonan dengan warna yang berbeda telah selesai dibut. 




7) Simpanlah playdough anda dalam container yang kedap udara di 
tempat yang sejuk supaya tidak kering. 
Playdough dapat digunakan kembali setelah anak selesai 
bermain. Simpan dalam kotak kedap udara. Jika playdough mengering, 
celupkan dalam air yang diberi sedikit minyak, dan remas-remas. 
Playdough sangat aman jika digunakan untuk anak karena bahan-bahan 
yang digunakan tidak berasal dari bahan kimia sehingga guru tidak perlu 
khawatir jika secara tidak sengaja anak menelan adonan playdough. 
Akan tetapi sebelum memulai kegiatan hendaknya guru mengingatkan 
kepada anak bahwa adonan playdough tidak untuk dimakan tetapi hanya 
digunakan untuk kegiatan belajar saja. 
Permainan matematika yang bisa dilakukan dengan mainan 
playdough ini, antara lain (Chicha Haryani, 2014):  
a. Anak memilih playdough menjadi bentuk ular-ularan panjang lalu 
anak diajak membuat simbol bilangan (bentuk angka 0 samapai 9).  
b. Anak membuat bentuk bebas kemudian menghitung jumlah benda 
yang di buat. 
c. Membuat berbagai bentuk geometris sederhana dan mengenalkan 
namanya pada anak, dan meghitung dan mengelompokan benda yang 
sudah di bentuk.  
d. Anak mencocokan angka yang dibuat dari playdough kepapan yang 




Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 
playdough adalah media permainan seperti plastisin namun terbuat dari 
tepung terigu yang bermanfaat untuk meningkatkan perkembangan 
kognitif anak, dimana anak langsung membentuk sendiri media 
playdough menjadi angka-angka dan bentuk lain yang anak sukai dengan 
alat cetak maupun dengan kreativitasnya masing-masing. 
5. Manfaat Playdough 
Playdough merupakan sarana bagi anak untuk berkreasi. Media 
playdough ini memiliki bentuk yang lunak dan berwarna-warni, membuat 
anak suka berkreasi sehingga dapat mengembangkan kreativitasnya, anak 
dapat membuat/menciptakan berbagai bentuk sesuai dengan keinginan 
mereka seperti angka, abjad, binatang, buah-buahan, dan lain sebagainya. 
Dalam permainan playdough anak tidak hanya memperoleh kesenangan 
tapi juga bermanfaat untuk meningkatkan perkembangan otaknya dan 
kemampuan sensorik. Dengan bermain playdough,mereka belajar 
mengenai tekstur sertabagaimana menciptakan sesuatu. Manfaat dari 
permainan playdough meliputi mengasah kemampuan berpikir anak, 
meliputi kemampuan berbahasa sebab dalam permainan ini secara tidak 
sadarmereka akan banyak mengucapkan kata-kata yang berhubungan 
dengan benda (Lestari Ketut, Sulastri dan Ambara, 2014). 
 Anggraini (dalam Chicha Haryani, 2014) menyatakan Permainan 
playdough adalah salah satu aktifitas yang bermanfaat untuk 




memperoleh kesenangan, tapi juga bermanfaat untuk meningkatkan 
perkembangan otaknya. Dengan playdough, anak-anak bisa membuat 
bentuk apa pun dengan cetakan atau dengan kreativitasnya masing-
masing. Lisa Babers (dalam Lestari Ketut, Sulastri dan Ambara, 2014). 
menyatakan bahwa dengan bermain playdough orang tua dapat 
mengenalkan ukuran dan mendorong imajinasi ketika anak menciptakan 
sesuatu sesuai dengan keinginannya. 
 Bermain dengan media playdough dapat memberikan penglaman 
secara langsung kepada anak, dimana anak langsung membentuk sendiri 
media playdough menjadi angka-angka dan bentuk lain yang anak sukai 
(Chicha Haryani, 2014). Kegiatan bermain playdough ini dapat 
memberikan kesempatan kepada anak untuk menggenggam, memukul, 
meremas-remas, mencubit menjadi bagian-bagian kecil, membuat 
lempengan, memotong-motong dengan pisau kue, menggulung, 
menggiling, mencetak, menipiskan, dan lain sebagainya. Menurut 
Immanuella F. Rachmani,dkk (dalam Chicha Haryani 2014), manfaat 
bermain dengan media playdough yakni : 
a. Berkreasi dengan playdough dapat mencerdaskan anak, selain 
mengasah imajinasi, keterampilan motorik halus, berfikirr logis dan 
sitematis, juga dapat merangsang indera perabanya. 
b. Kelenturan dan kelembutan bahan playdough melatih anak mengatur 




Penggunaan media belajar playdough mempunyai banyak manfaat 
jika digunakan. Manfaat yang pertama adalah supaya anak dapat 
mengenal berbagai macam bentuk benda, selain itu dengan menggunakan 
playdough anak akan membentuk dengan jari-jari tangan mereka. Hal ini 
akan melatih kemampuan motorik halus pada anak. Playdough juga 
dapat melatih imajinasi dan perkembangan kognitif anak. Ketika anak 
memainkan palydough mereka akan memikirkan apa yang ingin mereka 
buat dengan media tersebut, selain itu guru atau orangtua dapat 
memberikan contoh bentuk-bentuk benda, huruf atau angka (Dian Febri 
Adi Mulyani, 2014). 
Dari beberapa pernyataan di atas dapat diambil kesimpulan 
bahwa media permainan playdough dapat bermanfaat untuk 
meningkatkan perkembangan kognitif, motorik, maupun sensorik anak 
dengan membentuk media playdough menjadi bentuk-bentuk yang 
disukai anak dengan menggunakan cetakan maupun ketrampilan tangan 
sesuai kreativitas anak.  
D. Kerangka Berpikir 
 Anak autis mengalami gangguan perkembangan yang kompleks 
yang meliputi gangguan bahasa, komunikasi, interaksi, emosi, persepsi 
sensori, dan perilaku. Gangguan perkempbangan yang kompleks yang 
dialami oleh anak autis dapat menghambat anak dalam perkembangan 





 Salah satu lingkup perkembangan yang harus dikuasai dalam 
bidang pengembangan kognitf adalah matematika tentang mengenal 
lambang bilangan. Lambang bilangan perlu diperkenalkan kapada anak 
sedini mungkin, karena “bilangan merupakan dasar bagi pengembangan 
kemampuan matematika”. Namun berdasarkan kenyataan dilapangan masih 
ditemui anak autis yang belum dapat mengenal lambang bilangan. Hal 
tersebut dikarenakan media atau metode yang digunakan untuk 
mengajarkan konsep lambang bilangan pada anak kurang dapat menarik 
perhatian anak. Sehingga anak lebih asik dengan dunianya sendiri dan tidak 
tertarik untuk belajar. 
 Oleh karena itu dalam penelitian ini akan mencobakan suatu media 
untuk mengenalkan lambang bilangan yang menarik dan menyenangkan 
bagi anak yaitu dengan menggunakan media permainan playdough.  
Playdough adalah media permainan seperti plastisin namun terbuat dari 
tepung terigu yang bermanfaat untuk meningkatkan perkembangan otak 
anak, dimana anak langsung membentuk sendiri media playdough menjadi 
angka-angka dan bentuk lain yang anak sukai dengan alat cetak maupun 
dengan kreativitasnya masing-masing. Sehingga dengan menggunakan 
media permainan playdough ini diharapkan dapat meningkatkan 







E. Perumusan Hipotesis 
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir yang telah 
diuraikan di atas maka dapat diajukan hipotesis penelitian dari penelitian 
ini, yaitu: ” Media permainan Playdough efektif untuk meningkatkan 
kemampuan mengenal konsep lambang bilangan pada anak autis kelas 1 







A. Pendekatan Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
eksperimen. Menurut Sugiyono (2009: 107) metode penelitian eksperimen 
adalah “ metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan 
tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan”. Metode 
eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen 
dengan subjek penelitian tunggal atau yang dikenal dengan istilah Single 
Subject Research (SSR). SSR merupakan suatu metode yang bertujuan untuk 
memperoleh data yang diperlukan dengan melihat hasil ada tidaknya pengaruh 
dari suatu perlakuan atau treatmen yang diberikan kepada subjek secara 
berulang-ulang. Penelitian ini akan melihat ada atau tidaknya pengaruh dari 
media permainan playdough yang diberikan secara berulang-ulang terhadap 
subjek penelitian. 
B. Desain Penelitian  
Desain penelitian eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah desain subjek tunggal. Pengukuran variabel terikat dalam penelitian 
subjek tunggal ini dilakukan secara berulang-ulang dengan periode waktu 
tertentu misalnya perminggu, perhari atau perjam. Perbandingan ini dilakukan 
pada subjek yang sama dalam kondisi yang berbeda. Kondisi yang dimaksud 




dimana pengukuran perilaku sasaran dilakukan pada keadaan natural sebelum 
diberikan intervensi apapun. Kondisi intervensi adalah kondisi ketika suatu 
intervensi telah diberikan dan perilaku sasaran diukur di bawah kondisi 
tersebut. Pada penelitian dengan desain subjek tunggal selalu dilakukan 
perbandingan antara kondisi baseline dengan sekurang-kurangnya satu kondisi 
intervensi (Juang Sunanto, Takeuchi dan Nakata, 2006: 41). 
Desain penelitian yang digunakan adalah desain A-B-A. Desain ini 
digunakan untuk mengetahui hubungan antara variabel bebas dan variabel 
terikat. Desain A-B-A ini menujukkan bahwa awal kegiatan belum ada atau 
diberikan perlakuan terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan, 
kemudian diberikan perlakuan yaitu menggunakan media permainan 
playdough, dan setelah itu perlakuan diikuti oleh keadaan tanpa perlakuan 
seperti keadaan sebelumnya (Juang Sunanto, Takeuchi, dan Nakata, 2006: 
211).  
Berikut gambar desain A-B-A : 
Baseline -1 Intervensi Baseline-2 
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1. Baseline  (A-1) adalah lambang dari data garis dasar (baseline dasar). 
Baseline merupakan suatu kondisi awal kemampuan anak mengenal 
lambang bilangan sebelum diberikan perlakuan atau intervensi. 
Pengukuran pada fase baseline-1 dilakukan sampai data stabil. 
2. Intervensi (B) yaitu suatu gambaran mengenai kemampuan yang 
dimiliki anak dalam mengenal lambang bilangan selama diberikan 
intervensi atau perlakuan secara berulang-ulang dengan melihat hasil 
pada saat intervensi. Pada tahap ini anak diberikan perlakuan 
menggunakan media permainan playdough secara berulang-ulang 
hingga didapatkan data yang stabil. Tahapan intervensi yang dilakukan 
yaitu pertama anak dibimbing terlebih dahulu membuat lambang 
bilangan 1-5 dengan media permainan playdough menggunakan alat 
cetak angka, selanjutnya anak dibimbing mengurutkan bilangan 1-5 
dengan mengurutkan media playdough lambang bilangan 1-5 yang tadi 
telah dibuat anak, setelah itu anak dibimbing untuk menyebutkan 
lambang bilangan secara urut dari 1-5. Kemudian anak diminta untuk 
menunjukkan lambang bilangan yang diinstruksikan guru. 
3. Baseline (A-2) merupakan pengulangan kondisi baseline-1 sebagai 
evaluasi bagaimana intervensi yang diberikan berpengaruh terhadap 
anak. Pengukuran dilakukan dengan menggunakan persentase dengan 





C. Subyek Penelitian 
 Subjek penelitian ini adalah seorang anak autis kelas 1 SD di SLB N 1 
Bantul dengan karakteristik sebagai berikut: 
1. Siswa kelas 1 yang bersekolah di Sekolah Luar Biasa 
2. Tidak memiliki gangguan fisik 
3. Memiliki perilaku hiperaktif 
4. Kemampuan motorik halus masih rendah 
5. Dapat memahami perintah 
D. Variabel Penelitian 
1. Variabel Bebas 
 Dalam penelitian ini, untuk meningkatkan kemampuan mengenal 
lambang bilangan pada anak autis menggunakan variabel bebas yaitu 
media permainan playdough. Dengan menggunakan media playdough 
diharapkan  dapat memberikan dampak positif bagi kemampuan anak 
autis. 
2. Variabel Terikat 
 Variabel terikat dalam penelitian subjek tunggal dikenal dengan 
nama perilaku sasaran, yakni kemampuan mengenal lambang bilangan. 
Dengan penggunaan media permainan playdough dalam penelitian ini, 
maka variabel berikutnya diharapkan kemampuan mengenal lambang 






E. Setting Penelitian 
 Penelitian ini dilaksanakan di SLB N 1 Bantul yang beralamat di Jl. 
Wates No 147, Desa Ngestiharjo, Kecamatan Kasihan, Kabupaten Bantul, 
Kota Yogyakarta. Dalam pelaksanaannya penelitaian dilakukan di dalam 
kelas, dengan pertimbangan sebagai berikut : 
1. Agar siswa dapat lebih fokus pada pembelajaran dan tidak terganggu oleh 
situasi di luar kelas. 
2. Memudahkan peneliti dalam mengambil data penelitian dan melakukan 
pengamatan terhadap perilaku siswa. 
3. Agar siswa dapat belajar secara wajar dengan situasi belajar di dalam kelas 
seperti yang biasa dilakukan. 
F. Waktu Penelitian 
 Waktu penelitian direncanakan selama 1 bulan yaitu pada awal 
semester 2 tahun 2014/2015, dengan jam kunjung 3x seminggu. 
Tabel 1. Waktu dan Kegiatan Penelitian 
Waktu Kegiatan penelitian 
Minggu I Pelaksanaan fase Baseline-1 
Minggu II-III Pelaksanaan fase 
Intervensi/Perlakuan 
Minggu IV Pelaksanaan fase Baseline-2 
 
G. Teknik Pengumpulan Data 







Observasi digunakan untuk memonitoring pelaksanaan pembelajaran. 
Hal-hal yang diamati pada penelitian ini adalah partisipasi siswa dan 
perkembangan perilaku subjek di lapangan selama intervensi mengenal 
lambang bilangan dengan menggunakan media permainan playdough. 
Panduan observasi ini berisi sebuah daftar jenis kegiatan yang akan 
diamati ketika intervensi berlangsung.  Observasi dalam penelitian ini 
dilakukan secara langsung oleh peneliti pada fase intervensi dengan 
menggunakan metode observasi terstruktur, sehingga semua kegiatan 
observasi telah ditetapkan berdasarkan kerangka kerja yang memuat 
data-data yang ingin diperoleh. Observasi pada fase intervensi ini 
bertujuan untuk mengamati anak autis yang berkesulitan mengenal 
lambang bilangan dan mencatat semua data perilaku belajar serta data 
partisipasi anak selama proses intervensi berjalan.    
2. Tes 
Teknik ini digunakan untuk mengetahui kemampuan mengenal lambang 
bilangan subjek sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Peneliti dalam 
penelitian ini menggunakan tes untuk mengetes siswa yakni tes 
kemampuan mengenal lambang bilangan yang dilakukan pada setiap fase 
dengan soal yang sama yaitu 12 butir soal. Tes dilakukan pada semua 
fase untuk melihat kemampuan awal subjek sebelum dilakukan 




setelah dilakukan intervensi menggunakan media permainan playdough. 
Tes dibuat dalam bentuk tes lisan dan tes performance atau unjuk kerja.  
3. Dokumentasi 
Menurut Sugiyono (2009: 329) pengumpulan data dengan teknik 
dokumentasi merupakan pencatatan peristiwa yang sudah lalu, yang 
biasanya berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental dari 
seseorang. Dalam penelitian ini pengambilan data diperoleh dari 
dokumen tentang data siswa dan arsip guru mengenai hasil belajar siswa. 
H. Instrumen Penelitian 
 Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
mengunakan pedoman observasi dan tes. Pengembangan instrumen dalam 
penelitian ini dapat dilihat sebagai berikut : 
1. Pedoman observasi 
Pedoman observasi ini digunakan untuk memonitoring pelaksanaan 
pembelajaran. Hal-hal yang diamati pada penelitian ini adalah partisipasi 
siswa serta perkembangan perilaku subjek di lapangan selama intervensi 
kemampuan mengenal bilangan dengan media permainan playdough 
berlangsung. Panduan observasi ini berisi sebuah daftar jenis kegiatan 
yang akan diamati ketika intervensi berlangsung. Instrumen ini juga 
berfungsi sebagai instrumen pelengkap dan dijadikan sebagai penguat 





Tabel 2. Kisi-kisi Pedoman Observasi Kemampuan Mengenal 
Lambang Bilangan Menggunakan Media Permainan Playdough 
 






Kognitif 1. Mengurutkan lambang bilangan 1-5 
2. Menyebutkan secara urut lambang 
bilangan 1-5 
3. Menyebutkan lambang bilangan 1-5 
4. Menunjukkan lambang bilangan 1-5 
Afektif 1. Ketertarikan subjek terhadap media 
permainan playdough 
2. Respon subjek saat subjek 
melaksanakan pembelajaran. 
3. Kemampuan subjek dalam memahami 
materi pelajaran 
Psikomotorik Ketrampilan menggunakan media 
permainan playdough 
 
2. Tes kemampuan mengenal lambang bilangan 
Tes kemampuan mengenal lambang bilangan dilakukan untuk 
mengatahui kemampuan mengenal lambang bilangan subjek sebelum dan 
sesudah diberikan perlakuan. Instrumen yang digunakan dalam penelitian 
ini berupa panduan soal tes merupakan hasil tes belajar siswa yang telah 
dilakukan siswa selama baseline-1 dan baseline-2. Pembutan instrumen tes 
ini dengan membuat kisi-kisi pedoman soal tes. Pembuatan kisi-kisi 
pedoman soal tes bertujuan untuk memudahkan peneliti dalam 
pengambilan data, menyusun butir-butir soal instrumen tes dan 
memudahkan mencapai validasi isi yang digunakan oleh peneliti. Jenis tes 
yang digunakan yaitu berupa tes lisan dan tes unjuk kerja atau tes 
performance. Tes lisan terdiri dari 6 butir soal yaitu tes menyebutkan 




1-5. Sedangkan tes unjuk kerja terdiri dari 6 butir soal yaitu tes 
mengurutkan lambang bilangan dan tes menunjukkan lambang bilangan. 
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Tes Kemampuan Mengenal 
Lambang Bilangan 
 
No Variabel Sub 
variable 
















   Siswa mampu 
mnyebutkan secara urut 
lambang bilangan 1-5 
2 1 






  Siswa mampu 
menunjukkan lambang 






  Jumlah   12 
  
Kriteria penilain tes : 
Kriteria penilaian tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
apabila anak menjawab benar maka diberi skor 1 dan apabila anak 
menjawab salah diberi skor 0. Kemudian nilai siswa diperoleh dari 
skor benar dibagi skor maksimal dikalikan 100. 
Perhitungan skor tes secara persentase yaitu : 
 Nilai siswa = 
          
            






I. Uji Validitas Instrumen 
Menurut Sugiyono (2011: 361), validitas merupakan derajat ketepatan 
antara data yang terjadi pada objek penelitian dengan daya yang dapat 
dilaporkan oleh peneliti. Suatu instrumen dikatakan valid apabila mampu 
menunjukkan dan mengungkap data dari variabel yang diteliti dengan tepat. 
Instrumen dalam penelitian ini diuji validitas menggunakan validitas logis. 
Validitas ini dilakukan dengan cara expert judgment yaitu penialaian yang 
dilakukan oleh para ahli atau pakar yang berkompeten di bidangnya. Ahli 
yang ditunjuk untuk mengukur penelitian ini adalah ahli dari pendidikan luar 
biasa, yaitu guru kelas. 
J. Prosedur Perlakuan 
Adapun prosedur atau urutan dalam pemberian tindakan atau 
intervensi dalam penelitian ini sebagai berikut : 
1. Tahap Awal 
 Tahap awal atau tahap pertama dalam melakukan penelitian ini 
adalah melakukan berbagai persiapan. Persiapan tersebut berupa hal-hal 
yang dibutuhkan dalam melakukan pengetesan, serta tahap baseline-1 
yang dilakukan pada minggu pertama sampai keadaan stabil. Hal itu 
bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam mengenal 
lambang bilangan sebelum dilakukan perlakuan atau intervensi. 
2. Tahap intervensi 
 Pada tahap ini merupakan tahap dilakukannya perlakuan atau 




kedua dan ketiga dengan 6 kali pertemuan. Perlakuan yang dilakukan 
dengan menggunakan media permainan playdough dalam meningkatkan 
kemampuan mengenal lambang bilangan, yang meliputi mengurutkan 
lambang bilangan 1-5, menyebutkan secara urut lambang bilangan 1-5, 
menyebutkan lambang bilangan 1-5 dengan diacak, dan menunjukkan 
lambang bilangan yang diinstruksikan guru. Pemilihan media permainan 
playdough ini dikarenakan media ini cukup menarik karena anak dapat 
belajar sambil bermain yang menyenangkan dan menuntut anak untuk 
aktif. Dengan media ini anak dapat membuat sendiri berbagai lambang 
bilangan atau bentuk dengan menggunakan alat cetak atau sesuai kreasi 
anak.  Pertama anak dibimbing terlebih dahulu membuat lambang bilangan 
1-5 dengan media permainan playdough menggunakan alat cetak angka, 
selanjutnya anak dibimbing mengurutkan bilangan 1-5 dengan 
mengurutkan media playdough lambang bilangan 1-5 yang tadi telah 
dibuat anak, setelah itu anak dibimbing untuk menyebutkan lambang 
bilangan secara urut dari 1-5 dan meyebutkan lambang bilangan dengan 
acak dari 1-5. Kemudian anak diminta untuk menunjukkan lambang 
bilangan yang diinstruksikan guru. Dengan menggunakan media 
permainan playdough tersebut, diharapkan siswa lebih mudah dalam 
mengenal lambang bilangan. 
3. Tahap Akhir 
 Pada tahap ini merupakan tahap lanjut sesudah dilakukan 




Fase baseline-2 merupakan pengulangan dari fase baseline-1 yang 
dimaksud sebagai evaluasi setelah dilakukannya intervensi peningkatan 
kemampuan siswa dalam mengenal lambang bilangan. Dalam hal ini, 
perlakuan yang digunakan dengan menerapkan media permainan 
playdough untuk meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan. 
Kegiatan pada fase baseline-2 ini, akan dapat diketahui keefektifan media 
gambar dalam meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 
dengan membandingkan hasil kegiatan dari baseline-1. 
K. Analisis Data 
Analisis data menurut Suharsimi Arikunto (2006: 10), analisis data 
dterdiri dari dua jenis yaitu, analisis data kualitatif dan analisis data 
kuantitatif. Bentuk data yang diinginkan harus sesuai dengan jenis data. 
Apabila data yang ada berupa kuantitatif atau angka maka analisis data yang 
digunakan berupa kuantitatif, apabila data berupa kualitatif maka analisis data 
yang digunakan berupa kualitatif, tetapi bisa juga kedua-duanya. Dalam 
penelitian eksperimen, analisis data pada umumnya menggunakan teknik 
statistik inferensial sedangkan pada penelitian eksperimen dengan subjek 
tunggal menggunakan statistik deskriptif yang sederhana (Juang Sunanto, 
Takeuchi, & Nakata, 2006: 65). Analisis data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah dengan menggunakan statistik deskriptif. Data hasil tes 
kemampuan mengenal lambang bilangan yang telah dikumpulkan dilaporkan 
dalam bentuk skor, setelah itu diolah dengan statistik menggunakan 




perubahan dari fase baseline-1 dan baseline-2  data dianalisis dengan 
menggunakan grafik dan diambil kesimpulan secara deskriptif. Sedangkan 
data hasil observasi kemampuan mengenal lambang bilangan dianalisis secara 
deskriptif. Untuk melihat perbandingan hasil data baseline-1, intervensi, dan 
baeline-2 dalam kemampuan mengenal lambnag bilangan pada anak autis, 
maka komponen yang harus dianalisis menurut Juang Sunanto, Takeuchi dan 
Nakata (2006: 68), yaitu: 
1. Analisis dalam Kondisi 
a. Panjang Kondisi 
 Banyaknya data dalam suatu kodisi juga menggambarkan banyaknya 
sesi yang dilakukan pada kondisi tersebut. Panjang kondisi atau 
banyaknya baseline tidak ada ketentuan yang pasti, namun data dalam 
kondisi baseline dikumpulkan sampai data menunjukkan stabilitas dan 
arah yang jelas. 
b. Kecenderungan Arah 
Kecendrungan arah digambarkan oleh garis lurus yang melintasi semua 
data dalam kondisi dimana banyaknya data yang berada dia atas dan 
dibawah garis tersebut sama banyak. Untuk membuat garis ini, ada dua 
metode, yaitu metode tangan bebas (freehand) dan metode belah 
tangan. Metode tangan bebas yaitu membuat garis secara langsung pada 
kondisi sedemikian rupa, sehingga membelah data sama banyak yang 




tangan yaitu membuat garis lurus yang membelah data dalam suatu 
kondisi berdasarkan median. 
b. Tingkat stabilitas 
Tingkat kestabilan data ini dapat ditentukan dengan menghitung 
banyaknya data yang berada dalam rentang 50% diatas dan dibawah 
mean. Jika sebanyak 50% atau lebih data berada dalam rentang 50% di 
atas dan dibawah mean, maka data tersebut dapat dikatakan stabil. 
c. Tingkat Perubahan 
Tingkat perubahan menunjukkan besarnyaperubahan antara dua data. 
Tingkat perubahan datadalam suatu kondisi merupakan selisih antara 
data pertama dengan data terakhir. Sedangkan tingkat perubahan data 
antar kondisi ditunjukkan dengan selisih antara data terakhir pada 
kondisi pertama dengan data pertama pada kondisi berikutnya. 
d. Jejak Data 
Jejak data merupakan perubahan dari data satu ke data yang lain dalam 
suatu kondisi. Perubahan dari satu data ke data lain kemungkinan dapat 
menaik, menurun dan mendatar. 
e. Rentang  
Rentang dalam sekelompok data pada suatu kondisi merupakan jarak 
antara data pertama dengan data terakhir. Rentang ini memberikan 
informasi sebagaimana yang diberikan pada analisis tentang tingkat 





2. Analisis Antar Kondisi 
a. Jumlah variabel yang diubah 
Sebaiknya variabel terikat atau perilaku sasaran difokuskan pada satu 
perilaku, yaitu analisis ditekankan pada efek atau pengaruh intervensi 
terhadap perilaku sasaran. 
b. Perubahan kecenderungan dan efeknya 
Perubahan kecenderungan arahgrafik antar kondisi ini kemungkinan 
mendatar ke mendatar, mendatar ke menaik, mendatar ke menurun, 
menaik ke menaik, menik ke mendatar, menaik ke menurun, menurun 
ke menaik, menurun ke mendatar, dan menurun ke menurun. Adapun 
makna efeknya sangat tergantung pada tujuan intervensinya. 
c. Perubahan Stabilitas 
Data dikatakan stabil apabila data tersebut menunjukkan arah 
(mendatar, menaik, atau menurun) secara konsisten. 
d. Perubahan level 
Perubahan level data menunjukkan seberapa besar data berubah. 
Misalnya, kondisi baeline dan intervensi ditunjukkan selisih antara data 
terakhir pada kondisi baseline dan data pertama pada kondisi intervensi. 
e. Data tumpang tindih (overlap) 
Data tumpang tindih antara dua kondisi adalah terjadinya data yang 
sama pada kedua kondisi tersebut, data tumpang tindih menunjukkan 
tidak adanya perubahan pada kedua kondisi dan semakin banyak data 




perubahan pada kedua kondisi. Misalnya, jika data pada suatu kondisi 
baseline lebih dari 90% yang tumpang tindih pada kondisi intervensi. 
Hal ini memberikan isyarat bahwa pengaruh intervensi terhadap 
perubahan perilaku tidak dapat diyakinkan.  
Berdasarkan penjelasan di atas media dalam penelitian ini dikatakan 
efektif apabila presentase overlap rendah atau bahkan tidak ada.  







HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Data Penelitian 
1. Deskripsi Lokasi Penelitian 
SLB N 1 Bantul merupakan salah satu lembaga pendidikan negeri 
yang beralamat di Jalan Wates 147, Km. 3, Ngestiharjo,Kasihan, Bantul, 
DIY. Sekolah ini dikepalai oleh Muh Basuni M.Pd. SLB N 1 Bantul 
memiliki luas tanah 29.562 m
2
 dan luas bangunan 11.440 m
2
  merupakan 
sekolah dengan fasilitas yang cukup baik serta mendukung pengembangan 
serta peningkatan kompetensi siswa di bidang akademik maupun non-
akademik. Kondisi sekolah yaitu 70% baik, 20% rusak ringan, dan 10% 
rusak berat. Ada berbagai jenis pelayanan bagi anak berkebutuhan khusus 
yang terdapat di sekolah ini, yaitu : tunanetra (A), tunarungu (B), 
tunagrahita ringan (C), Tunagrahita sedang (C1), tunadaksa (D), tunadaksa 
ringan (D1), dan autis. Fasilitas yang terdapat di sekolah ini diantaranya : 
beberapa laboratorium, ruang UKS, BP, perpustakaan serta ekstrakurikuler 
yang ada di sekolah diharapkan dapat terus memberikan pelayanan yang 
terbaik bagi siswa dan para karyawan dan guru.  
Penelitian ini dilakukan di dalam ruang kelas jurusan autis kelas 1 
yang didalamnya terdapat 4 orang siswa autis dan 3 orang guru. Penelitian 
dilakukan selama 1 bulan dengan  3 kali pertemuan tiap minggunya. Tiap 





2. Deskripsi Subjek Penelitian 
Subjek pada penelitian ini adalah anak autis kelas 1 SD di SLB N 1 
Bantul dengan jenis kelamin lakilaki. Adapun identitas dan karakteristik 
subjek adalah sebagai berikut : 
a. Identitas Subjek 
Nama   : SD 
Usia   : 8 tahun 
Agama   : Islam 
Nama Ayah  : FH 
Pekerjaan   : Wiraswasta 
b. Karakteristik Subjek 
Subjek adalah anak autis kelas 1 SD d SLB N 1 Bantul, secara 
fisik anak tidak memiliki kelainan fisik. Anak sudah mampu 
berkomunikasi secara verbal dan memahami perintah sederhana. Anak 
sudah mampu memakai sepatu secara mandiri dan makan minum secara 
mandiri. Dalam bidang akademik anak sudah mampu mengidentifikasi 
nama teman, mengidentifikasi gambar kegiatan sehari-hari, matching 
warna, mengurutkan angka 1-5, dan menebalkan angka atau huruf, anak 
sudah mampu memegang pensil dengan benar, namun masih belum rapi 
dalam menebalkan garis, angka, atau huruf. Pada saat pembelajaran 
anak sering tertawa-tawa sendiri tanpa sebab, matanya sering berkedap-




ketika pembelajaran perhatian anak mudah beralih dan masih semaunya 
sendiri. 
 Berdasarkan studi pendahuluan, kemampuan anak dalam 
mengenal lambang bilangan masih rendah, anak sudah mampu 
mengurutkan lambang bilangan 1-5, namun anak belum mampu 
menyebutkan lambang bilangan secara urut dan masih sering salah 
dalam menyebutkan lambang bilangan.  
B. Hasil Penelitian Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 
1. Deskripsi Data Hasil Baseline-1 (A1) 
  Data kemampuan awal subjek sebelum diberikan perlakuan dapat 
diketahui melalui hasil tes kemampuan mengenal lambang bilangan (fase 
baseline-1). Langkah ini adalah langkah pertama dalam pengambilan data 
kemampuan mengenal lambang bilangan sebelum diberikan intervensi dan 
dilakukan sebanyak 3 kali sesi. 
Tabel 4. Skor Tes Kemampuan Baseline-1 dan Taraf Pencapaian 
Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Subjek 
Penelitian 
Sesi Skor Baseline-1 Taraf Pencapaian (%) 
I 4 33,3% 
II 5 41,6% 
III 5 41,6% 
 
  Berdasarkan data yang ditampilkan di atas, taraf pencapaian 




persentase tertinggi yang didapatkan SD pada fase baseline-1 (A1) adalah 
42,6 % pada sesi kedua dan ketiga dan persentase terendah diperoleh pada 
sesi pertama yaitu 33,3%. Secara visual dapat digambarkan melalui grafik 
berikut: 
 
Gambar 2. Hasil Baseline-1 (A1) 
 
  Tabel 4 dan gambar 2 di atas merupakan gambaran awal 
kemampuan mengenal lambang bilangan SD sebelum dikenai intervensi 
(B). Hasil yang diperoleh anak tersebut berada pada rentang 33,3% hingga 
41,6%. 
  Kemampuan mengenal lambang bilangan yang dimiliki anak pada 
fase baseline-1 menunjukkan bahwa masih terbatas pada kemampuan 
mengurutkan bilangan. Anak mampu mengurutkan lambang bilangan dari 
1-5 dengan baik. Soal menyebutkan urutan bilangan secara urut anak masih 
belum mampu menyebutkan dengan benar urutan bilangan 1-5. 
Kemampuan menyebutkan bilangan yang ditunjukkan oleh peneliti, dari 5 














































menyebutkan lambang bilangan 1 dan lambang bilangan 3. Pada soal 
menunjukkan lambang bilangan yang disebutkan peneliti, anak hanya 
mampu menjawab 2-3 soal dari 5 soal yang diberikan, yaitu lambang 
bilangan 1, 3 dan 4. Dari hasil yang diperoleh dapat diketahui bahwa 
kemampuan anak dalam mengenal lambang bilangan masih sangat rendah. 
2. Deskripsi Pelaksanaan Intervensi (B) 
a. Sesi I 
 Pemberian intervensi pada sesi I dilaksanakan pada hari Senin 
tanggal 11 Mei 2015 pukul 08.00. Sebelum memulai kegiatan, terlebih 
dahulu peneliti mengkondisikan subjek agar mampu duduk dengan 
tenang dan nyaman dalam mengikuti serangkaian kegiatan dalam 
pemberian intervensi pada sesi ini. Peneliti membuka pembelajaran 
dengan mengucapkan salam, dan subjek mampu menjawab salam 
dengan baik. Setelah itu peneliti memperkenalkan media playdough dan 
alat cetak angka yang digunakan. Selanjutnya anak dibimbing untuk 
mencetak lambang bilangan 1-5 dengan media playdough. Kemudian 
anak dibimbing untuk mengurutkan lambang bilangan 1-5, 
menyebutkan secara urut lambang bilangan 1-5, menyebutkan lambang 
bilangan yang ditunjukkan guru secara acak dan menunjukkan lambang 
bilangan yang disebutkan guru. 
 Selama pemberian intervensi pada sesi ini anak terlihat tertarik 
dengan media playdough yang digunakan, hal tersebut terlihat saat anak 




meskipun pertama kali anak masih mengalami kesulitan dan 
membutuhkkan bantuan peneliti dalam mencetak angka menggunakan 
media playdough. Namun anak masih sulit untuk diarahkan, anak masih 
semaunya sendiri dalam mencetak angka, seperti mencetak angka 1 
secara terus menerus dan saat di minta mencetak angka lainnya anak 
menolak, sehingga perlu terus mendapatkan promt (bantuan) dari 
peneliti. 
 Pada sesi ini, kemampuan subjek dalam mengurutkan bilangan 
sudah baik, anak mampu mengurutkan bilangan secara mandiri. 
Kemampuan dalam menyebutkan bilangan secara urut anak belum 
mampu. Dalam kemampuan menyebutkan lambang bilangan  dan 
menunjukkan lambang bilangan secara acak yang diinstrusikkan 
peneliti,  anak mampu menjawab dengan benar 3 soal dari 5 soal yang 
diberikan. Taraf pencapaian subjek dalam mengenal lambang bilangan 
pada sesi I sebesar 58,3%. 
b. Sesi II 
 Pemberian intervensi pada sesi II dilaksanakan pada hari Rabu 
tanggal 13 Mei 2015 pukul 08.00. Sebelum memulai kegiatan, terlebih 
dahulu peneliti mengkondisikan subjek agar mampu duduk dengan 
tenang dan nyaman dalam mengikuti serangkaian kegiatan dalam 
pemberian intervensi pada sesi ini. Peneliti membuka pembelajaran 
dengan mengucapkan salam, dan subjek mampu menjawab salam 




bilangan 1-5 dengan media playdough. Kemudian anak dibimbing 
untuk mengurutkan lambang bilangan 1-5, menyebutkan secara urut 
lambang bilangan 1-5, menyebutkan lambang bilangan yang 
ditunjukkan guru secara acak dan menunjukkan lambang bilangan yang 
disebutkan guru. 
 Selama pemberian intervensi pada sesi ini, ketrampilan anak dalam 
mencetak angka dengan media playdough sudah bagus, anak sudah 
mampu mencetak angka 1-5 secara berurutan, namun anak masih 
memerlukan sedikit bantuan peneliti untuk mencetak angka, yaitu 
dalam menipiskan adonan playdough sebelum dicetak. Setelah itu anak 
menyusun secara urut lambang bilangan, anak mampu melakukannya 
dengan baik. Anak juga sudah mampu menyebutkan urutan bilangan 1-
3, anak mampu menyebutkan lambang bilangan 1-3, dan mampu 
menunjukkan 4 lambang bilangan yang di instruksikan peneliti. Pada 
sesi ini anak mampu menjawab 8 soal dengan benar dari 12 soal yang 
di berikan. Taraf pencapaian subjek dalam kemampuan mengenal 
lambang bilangan pada sesi II ini yaitu sebesar 66,6%. 
c. Sesi III 
 Pemberian intervensi pada sesi III dilaksanakan pada hari Kamis 
tanggal 14 Mei 2015 pukul 08.00. Sebelum memulai kegiatan, terlebih 
dahulu peneliti mengkondisikan subyek agar mampu duduk dengan 
tenang dan nyaman dalam mengikuti serangkaian kegiatan dalam 




dengan mengucapkan salam, dan subjek mampu menjawab salam 
dengan baik. Selanjutnya anak dibimbing untuk mencetak lambang 
bilangan 1-5 dengan media playdough. Setelah itu anak dibimbing 
untuk mengurutkan lambang bilangan 1-5, menyebutkan secara urut 
lambang bilangan 1-5, menyebutkan lambang bilangan yang 
ditunjukkan guru secara acak dan menunjukkan lambang bilangan yang 
disebutkan guru.  
 Selama pemberian intervensi pada sesi ini, anak sudah mampu 
mencetak playdough menjadi lambang bilangan secara mandiri, anak 
juga mampu menyusun secara urut lambang bilangan dari 1-5, anak 
sudah mampu menyebutkan 1 sampai 4 lambang bilangan dan anak 
mampu menunjukkan 3 sampai 4 lambang bilangan yang diinstruksikan 
peneliti. Taraf pencapaian subjek dalam kemampuan mengenal 
lambang bilangan pada sesi II ini yaitu sebesar 83,3%. 
 Hambatan yang ditemui ketika melakuan itervensi pada sesi III ini 
yaitu pembelajaran sering terganggu oleh siswa lain yang juga ingin 
bermain dengan menggunakan media playdough, kebetulan siswa 
tersebut tidak ada guru yang mendampingi, sehingga sering menggnggu 
pembelajaran siswa lain, hal tersebut membuat perhatian subjek mudah 
beralih dan tidak fokus pada pembelajaran, namun anak tetap patuh 






d. Sesi IV 
 Pemberian intervensi pada sesi IV dilaksanakan pada hari Senin 
tanggal 25 Mei 2015 pukul 08.00. Sebelum memulai kegiatan, terlebih 
dahulu peneliti mengkondisikan subyek agar mampu duduk dengan 
tenang dan nyaman dalam mengikuti serangkaian kegiatan dalam 
pemberian intervensi pada sesi ini. Peneliti membuka pembelajaran 
dengan mengucapkan salam, dan subjek mampu menjawab salam 
dengan baik. Selanjutnya anak dibimbing untuk mencetak lambang 
bilangan 1-5 dengan media playdough. Setelah itu anak dibimbing 
untuk mengurutkan lambang bilangan 1-5, menyebutkan secara urut 
lambang bilangan 1-5, menyebutkan lambang bilangan yang 
ditunjukkan guru secara acak dan menunjukkan lambang bilangan yang 
disebutkan guru.  
 Selama intervensi pada sesi ini anak cenderung masih semaunya 
sendiri, anak sulit untuk diarahkan mengikuti pembelajaran, anak 
tertawa secara terus-menerus dan perhatinnya mudah beralih, anak juga 
suka berbicara sendiri. Sehingga anak perlu terus mendapat promt agar 
mau mengikuti pembelajaran. Apabila anak sudah bosan dengan 
pembelajaran anak sengaja menjatuhkan alat cetak angka di bawah 
meja lalu mengambilnya, kemudian menjatuhkan lagi dan 
mengambilnya lagi secara berulang-ulang. Anak juga tidak mau 




playdough menjadi bentuk panjang-panjang dengan menggunkan 
tangan. 
 Kemampuan anak pada sesi ini yaitu, anak sudah mampu 
mengurutkan lambang bilangan dengan benar, anak mampu 
menyebutkan lambang bilangan dari 1-3, anak mampu menyebutkan 4 
lambang bilangan dari 5 lambang bilangan, dan anak juga mampu 
menunjukkan 4 lambang bilangan dari 5 lambang bilangan yang di 
instruksikan peneliti. Taraf pencapain anak dalam kemampuan 
mengenal lambang bilangan pada sesi IV ini yaitu sebesar 75%. 
e. Sesi V 
 Pemberian intervensi pada sesi V dilaksanakan pada hari Selasa 
tanggal 26 Mei 2015 pukul 08.00. Sebelum memulai kegiatan, terlebih 
dahulu peneliti mengkondisikan subyek agar mampu duduk dengan 
tenang dan nyaman dalam mengikuti serangkaian kegiatan dalam 
pemberian intervensi pada sesi ini. Peneliti membuka pembelajaran 
dengan mengucapkan salam, dan subjek mampu menjawab salam 
dengan baik. Selanjutnya anak dibimbing untuk mencetak lambang 
bilangan 1-5 dengan media playdough. Setelah itu anak dibimbing 
untuk mengurutkan lambang bilangan 1-5, menyebutkan secara urut 
lambang bilangan 1-5, menyebutkan lambang bilangan yang 
ditunjukkan guru secara acak dan menunjukkan lambang bilangan yang 




 Selama intervensi pada sesi ini anak sudah mampu mencetak 
playdough secara mandiri, apabila angka yang terbuat dari playdough 
rusak atau patah anak anak langsung membetulkan kembali menjadi 
bentuk yang utuh. Anak mau patuh dengan peneliti dan mampu 
menyeleaikan tugas dengan baik meskipun perhatian anak sering 
beralih dan harus terus diarahkan oleh peneliti. Anak juga masih sering 
berbicara sendiri dan tertawa secara terus-menerus. Saat peneliti 
kesusahan dalam mengkondisikan anak, maka guru kelas membantu 
dalam mengkondisikan anak, apabila saat pemberian intervensi anak di 
tunggu atau didampingi oleh guru kelas anak cenderung diam dan 
tenang, sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan baik. 
 Kemampuan anak pada sesi ini yaitu anak sudah mampu 
mengurutkan lambang bilangan 1-5 dengan benar, anak juga mampu 
menyebutkan urutan lambang bilangan dengan benar, anak mampu 
menyebutkan 4 lambang bilangan dari 5 soal yang diberikan, dan anak 
mampu menunjukkan dengan benar semua lambang bilangan yang 
disebutkan guru. Taraf pencapaian anak dalam kemampuan mengenal 
lambang bilangan pada sesi V ini yaitu sebesar 91,6%.  
f. Sesi VI 
 Pemberian intervensi pada sesi VI dilaksanakan pada hari Rabu 
tanggal 27 Mei 2015 pukul 08.00. Sebelum memulai kegiatan, terlebih 
dahulu peneliti mengkondisikan subyek agar mampu duduk dengan 




pemberian intervensi pada sesi ini. Peneliti membuka pembelajaran 
dengan mengucapkan salam, dan subjek mampu menjawab salam 
dengan baik. Selanjutnya anak dibimbing untuk mencetak lambang 
bilangan 1-5 dengan media playdough. Setelah itu anak dibimbing 
untuk mengurutkan lambang bilangan 1-5, menyebutkan secara urut 
lambang bilangan 1-5, menyebutkan lambang bilangan yang 
ditunjukkan guru secara acak dan menunjukkan lambang bilangan yang 
disebutkan guru.  
 Selama berlangsungnya intervensi pada sesi ini, subjek mampu 
mencetak playdough menjadi angka-angka secara mandiri, subjek patuh 
dan dapat mengikuti pembelajaran dengan baik, subjek dapat cepat 
dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Kemampuan anak dalam 
mengenal lambang bilangan pada sesi ini dapat mencapai hasil yang 
sangat baik, anak mampu menjawab semua soal dengan benar dan 
cepat. Taraf pencapaian anak dalam mengenal lambang bilangan pada 
sesi VI ini yaitu sebesar 100%. Berikut ini adalah tabel hasil pencapaian 
kemampuan mengenal lambang bilangan subjek selama fase intervensi. 
Tabel 5. Skor Tes Kemampuan Intervensi dan Taraf Pencapaian 
Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Subjek 
Penelitian 
Sesi Skor Intervensi Taraf Pencapaian (%) 
I 7 58,3% 
II 8 66,6% 
III 10 83,3% 
IV 9 75% 
V 11 91,6% 




Secara visual dapat digambarkan melalui grafik berikut ini: 
 
      Gambar 3. Hasil Intervensi (B) 
 
  Tabel 5 dan gambar 3 diatas merupakan gambaran kemampuan 
mengenal lambang ilangan SD pada saat dikenai intervensi (B). 
Kemampuan mengenal lambang bilangan anak mulai terlihat mengalami 
peningkatan dari hari pertama sampai hari ke tiga, setelah itu mengelami 
penurunan kembali pada hari ke empat intervensi, yaitu dari 83,3% menjadi 
75% dan selanjutnya mengalami peningkatan kembali pada hari ke lima 
dan hari ke enam. Anak mampu mencapai hasil maksimal pada hari ke 
enam yaitu 100 % dan mampu menjawab semua soal dengan benar. 
3. Deskripsi Data Hasil Baseline-2 (A2) 
  Data kemampuan mengenal lambang bilangan subjek setelah 
diberikan perlakuan/intervensi dapat diketahui melalui hasil tes 
kemampuan mengenal lambang bilangan (baseline-2). Baseline-2 (A2) 















































masih sama dengan soal sebelumnya. Tahap baseline-2 ini dilaukan sebagai 
fase kontrol untuk kondisi intervensi dan untuk mengetahui seberapa besar 
pengaruh intervensi yang dilakukan terhadap kemampuan mengenal 
lambang bilangan subjek. Berikut ini adalah data hasil baseline-2 (A2). 
Tabel 6. Skor Tes Kemampuan Baseline-2 dan Taraf Pencapaian 
Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Subjek 
Penelitian 
Sesi Skor Baseline-1 Taraf Pencapaian (%) 
I 11 91,6% 
II 12 100% 
III 12 100% 
 
Secara visual dapat digambarkan melalui grafik dibawah ini: 
 
  Gambar 4. Hasil Baseline-2 (A2) 
 
  Data pada gambar 4 menunjukkan persentase kemampuan 














































sampai 100%. Data pada fase baseline-2 ini juga menunjukkan adanya 
peningkatan dari fase baseline-1 dan fase intervensi. Pada fase baseline-2 
anak mampu mencapai skor maksimal dan mencapai taraf pencpaian 100% 
karena mampu menjawab semua soal dengan benar. 
  Secara visual dapat kita lihat perkembangan kemampuan mengenal 
lambang bilangan anak autis pada fase baseline-1 (A1), intervensi (B), dan 
baseline-2 (A2) melalui grafik berikut. 
 
 Gambar 5. Perkembangan Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 
 
C. Analisis Data 
 Analisis data pada penelitian ini yaitu menggunakan statistik deskriptif 
dengan grafik. Data yang dianalisis berdasarkan data individu yang diperoleh. 
Adapun komponen yang dianalisis berdasarkan analisis dalam kondisi dan 










































































meliputi: panjang kondisi, kecenderungan arah, tingkat stabilitas, tingkat 
perubahan, jejak data, dan rentang. Akan tetapi pada analisis antar kondisi, 
komponen yang dianalisis meliputi: jumlah variabel yang diubah, perubahan 
kecenderungan arah dan efeknya, perubahan stabilitas, perubahan level dan 
presentase data yang tumpang tindih (overlap). 
1. Analisis Dalam Kondisi 
  Komponen yang akan dianalisis dalam kondisi ini meliputi : 1) 
panjang kondisi, 2) estimasi kecenderungan arah, 3) tingkat stabilitas, 4) 
tingkat perubahan, 5) jejak data, dan 6) level perubahan. 
a. Panjang Kondisi 
 Panjang kondisi menunjukkan banyaknya jumlah sesi dalam setiap 
fase. Pada penelitian ini terdapat tiga fase, pda setiap fase 
masing˗masing yaitu fase pertama (baseline-1) 3 sesi, fase kedua 
(intervensi) 6 sesi, dan fase ketiga (baseline-2)  3 sesi. Panjang kondisi 
pada setiap fase dapat dilihat pada tabel berikut ini : 
Tabel 7. Data Panjang Kondisi 
Kondisi A1 B A2 
Panjang Kondisi 3 6 3 
b. Estimasi Kecenderungan Arah 
 Estimasi kecenderungan arah adalah gambaran perkembangan 
kemampuan membaca permulaan subjek yang diteliti dengan 




kecenderungan arah dengan menggunakan metode belah dua (splide 
middle) dengan cara : 
1) Membagi data pada fase baseline atau intervensi menjadi dua 
bagian. 
2) Bagian kiri dan kanan juga dibagi menjadi dua bagian. 
3) Menentukan posisi median dari masing˗masing belahan. 
4) Menarik garis sejajar dengan absis yang menghubungkan titik temu 
antara garis belahan kanan dan kiri dengan median dari 
masing˗masing belahan. 
  Untuk melihat kecenderungan arah garis apakah naik, turun 
atau datar pada kondisi baseline-1 (A1), intervensi (B), dan 
baseline-2 (A2) dapat dilihat dalam tampilan grafik berikut ini 
 
Gambar 6. Estimasi Kecenderungan Arah 
 
 Berdasarkan grafik estimasi kecenderungan arah diatas dapat 













































































mengenal bilangan pada setiap fase, hasilnya dapat dilihat bahwa 
kecenderungan arah pada semua fase adalah meningkat. Hasil estimasi 
kecenderungan arah dibawah ini: 
Tabel 8. Estimasi Kecenderungan Arah 

















c. Tingkat Stabilitas 
 Tingkat stabilitas menentukan homogenitas data dalam suatu 
kondisi. Menentukan tingkat stabilitas kemampuan subjek dalam 
kondisi baik baseline maupun intervensi, dalam hal ini menggunakan 
kriteria stabilitas 15% dari nilai tertinggi. 
Tabel 9. Data Kecenderungan Stabilitas 
















  Setelah penghitungan kecenderungan stabilitas dengan 
menggunakan rumus diatas selesai dilakukan, maka hasil pada baseline-
1 100% atau dapat dikatakan kecenderungan stabilitasnya stabil 
sehingga dapat dilanjutkan ke fase intervensi. Fase intervensi (B) dapat 




diperoleh persentase sebesar 100% artinya rentang data cenderung kecil 
dan tingkat variasinya rendah. 
d. Kecenderungan Jejak 
 Menentukan kecenderungan jejak data sama halnya dengan 
menentukan kecenderungan arah, sehingga hasil pada kecenderungan 
arah dapat digunakan pada kcenderungan jejak data. Hasilnya dpat 
dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 10. Kecenderungan Jejak 
















e. Level Stabilitas dan Rentang 
 Level Stabilitas dan rentang dapat diketahui melalui perhitungan 
yang telah dilakukan diatas, pada fase baseline-1 (A1) yang 
menunjukkan datanya stabil dengan rentang antara 41,9%-35,6%. Fase 
intervensi (B) datanya stabil dengan rentang datanya antara 89,7%-
104,7%. Sementara pada baseline-2 (A2) rentang datanya berkisar 
antara 70,8%-85,8% yang berarti datanya juga stabil. Hasilnya dapat 
dilihat pada tabel dibawah ini. 
Tabel 11. Data Level Stabilitas dan Rentang 

















f. Level Perubahan 
 Menentukan level perubahan dengan cara menandai data pertama 
dan terakhir di setiap fase. Selanjutnya hitung selisih antara kedua data 
tersebut kemudian tentukan arahnya menaik atau menurun dan berikan 
tanda (+) jika membaik dan (-) bila memburuk serta (=) jika tida ada 
perubahan. 
Tabel 12. Data Level Perubahan 
Kondisi A1 B A2 
Level Perubahan 41,6 - 33,3 
(+8,3) 
100 - 58,3 
(+ 41,7) 
 




Tabel 13. Data Rangkuman Analisis Visual Dalam Kondisi 
Kondisi A-1 B A-2 

































Level Perubahan 41,6 - 33,3 
(+8,3) 
100 - 58,3 
(+ 41,7) 
 









2. Analisis antar Kondisi 
  Komponen-komponen analisis antar kondisi meliputi: jumlah 
variabel, perubahan kecenderungan arah dan efeknya, perubahan level dan 
presentase overlap. 
a. Jumlah variabel yang diubah  
Jumlah varibel yang diubah dari kondisi baseline-1 (A) ke intervensi 
(B) adalah 1, dengan demikian dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 
Tabel 14. Data Jumlah Variabel yang Diubah 
Perubahan Kondisi B/A-1 A-2/B 
Jumlah variabel yang diubah 1 1 
 
b. Perubahan Kecenderungan Arah dan Efeknya 
 Perubahan kecenderungan arah dan efeknya yaitu dengan 
mengambil data analisis antar kondisi di atas. Ata analisis antar kondisi 
di atas dapat dimasukkan ke dalam tabel berikut. 




Perubahan Kondisi B/A-1 A-2/B 
Jumlah kecenderungan 
arah dan efeknya 
 
     









c. Perubahan Kecenderungan Stabilitas 
Tabel 16. Perubahan Kecenderungan Stabilitas 
Perbandingan Kondisi B/A-1 A-2/B 
Perubahan kecenderungan 
stabilitas 
Stabil ke Stabil Stabil ke Stabil 
 
d. Perubahan Level 
Menentukan level perubahan yaitu dengan cara menentukan data point 
sesi terakhir pada kondisi baseline-1 (A1) yaitu 41,6% dan data point 
sesi pertama pada kondisi intervensi (B) yakni 58,3% kemudian hitung 
selisih antara keduanya (58,3%-41,6%) diperoleh 16,7 %. Kemudian 
tetukan data point pada kondisi baseline-2 (A2) sesi terakhir 100% dan 
data point sesi pertama pada kondisi intervensi (B) 58,3%, selanjutnya 
hitung seilsih anara keduanya (100%-58,3%) diperoleh 41,7 %. Data 
tersebut dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 17. Data Perubahan Kecenderungan Stabilitas 
Perbandingan Kondisi B/A-1 A-2/B 





e. Data Overlap 
 Data overlap adalah kesamaan kondisi antara baseline-1 (A1) 
dengan intervensi (B), dan kesamaan antara intervensi (B) dengan 




yang tumpang tindih pada kondisi intervensi, hal ini menimbulkan 
isyarat bahwa pengaruh intervensi terhadap perubahan perilaku tidak 
dapat diyakini. Menentukan overlap data pada kondisi baseline-1 
dengan intervensi dengan cara: 
1) Melihat batas bawah dan batas atas kondisi baseline-1 (A1). 
2) Menghitung berapa banyak point data kondisi intervensi (B) yang 
berada pada rentang baseline-1 (A1) 
3) Banyaknya data point yang diperoleh dibagi banyknya data point 
dalam kondisi intervensi (B) kemudian dikalikan 100%. 
 Untuk melihat apakah data overlap kondisi baseline-1 (A1) ke 
intervensi (B) dapat dilihat dalam tampilan grafik 7 berikut. 
 
Gambar 7. Data Overlap Baseline-1 (A1) dan intervensi (B) 
 
 Dari grafik diatas dapat disimpulkan bahwa pada fase intervensi 




















































batas bawah baseline-1 (A1). Hal ini memberikan isyarat bahwa 
pengaruh intervensi (B) terhadap perilaku dapat diyakinkan. 
 Untuk melihat apakah ada data yang overlap pada kondisi 
intervensi (B) ke baseline-2 (A2) dapat dilihat dalam tampilan grafik 
berikut ini. 
 
Gambar 8. Data Overlap Intervensi (B) dan Baseline-2 (A2) 
  
 Dari gambar grafik di atas dapat dilihat bahwa tidak ada data point 
baseline-2 (A2) yang masuk ke rentang batas atas atau rentang batas 
bawah intervensi (B). Data overlap dari kedua grafik di atas dapat 
dilihat dalam tabel berikut: 































































Di bawah ini adalah rangkuman hasil perhitungan analisis antar kondisi: 


















Perubahan arah dan 
efeknya 
 
     








Stabil ke stabil Stabil ke stabil 









Mean level pada masing-masing fase yaitu baseline-1 (A1), 
intervensi (B) dan baseline-2 (A2) digambarkan pada grafik di bawah ini. 
 
Grafik 9. Mean Level Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 
 
Berdasarkan grafik di atas dapat disimpulkan bahwa adanya 
peningkatan mean level kemampuan subjek dalam mengenal lambang 
bilangan. Hal ini dapat terlihat dari perolehan persentase mean level yang 
meningkat dari 38,8 % pada fase baseline-1 (A1), 78,38% pada fase 
intervensi (B) dan 97,2% pada fase baseline-2 (A2). Fase baseline-2 
merupakan fase kontrol, di mana fase ini yang menjadi tolak ukur 
berhasilnya intervensi (B) yang telah diberikan. 
D. Pembahasan Hasil Penelitian 
Playdough merupakan media permainan yang hampir sejenis 
dengan permainan plastisin yang terbuat dari tepung terigu. Seperti yang 
dikemukakan oleh Lestari Ketut, Sulastri dan Ambara (2014), bahwa 
















hampir sejenis dengan permainan plastisin. Hanya saja permainan ini 
memiliki perbedaan pada bahan permainannya. Permainan tersebut dari 
lilin yang dilelehkan. Sedangkan playdough tersebut dari bahan yang tidak 
berbahaya seperti tepung terigu yang dibuat menjadi adonan dan diberi 
pewarna makanan agar terlihat menarik, sehingga tidak berbahaya bagi 
anak-anak. Penggunaan media permainan playdough dalam penelitian ini 
dengan tujuan untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam aspek 
mengenal lambang bilangan dengan mencetak playdough menjadi angka-
angka. Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat yang dikemukakan 
oleh Dian Febri Adi Mulyani (2014) yang menyatakan bahwa playdough 
juga dapat melatih imajinasi dan perkembangan kognitif anak, ketika anak 
memainkan palydough mereka akan memikirkan apa yang ingin mereka 
buat dengan media tersebut, selain itu guru atau orang tua dapat 
memberikan contoh bentuk-bentuk benda, huruf atau angka. 
 Observasi dalam penelitian ini dilakukan untuk memonitoring 
pelaksanaan pembelajaran. Hal-hal yang diamati pada saat observasi yaitu, 
kemampuan anak secara kognitif, afektif dan psikomotorik. Kemampuan 
anak secara kognitif meliputi kemampuan anak mengurutkan bilangan 1-5, 
menyebutkan secara urut lambang bilangan 1-5, menyebutkan lambang 
bilangan 1-5, menunjukkan lambang bilangan 1-5. Sedangkan kemampuan 
anak secara afektif yang diobservasi yaitu meliputi ketertarikan subjek 
terhadap media permainan playdough, respon subjek saat subjek 




pelajaran. Dalam aspek psikomotorik, yang diobservasi yaitu ketrampilan 
menggunakan permainan playdough.   
Pada pertemuan pertama intervensi secara kognitif anak sudah 
mampu mengurutkan bilangan secara mandiri. Kemampuan dalam 
menyebutkan bilangan secara urut anak belum mampu. Dalam 
kemampuan menyebutkan lambang bilangan  dan menunjukkan lambang 
bilangan secara acak yang diinstrusikkan peneliti anak belum mampu, 
anak mampu menunjukkan bilangan 1 dan 3. Pada pertemuan kedua anak 
mampu mengurutkan lambang bilangan dengan baik. Anak juga sudah 
mampu menyebutkan urutan bilangan 1-3, anak mampu menyebutkan 
lambang bilangan 1-3, dan mampu menunjukkan 4 lambang bilangan yang 
di instruksikan peneliti. Kemampuan anak dalam mengenal lambang 
bilangan semakin meningkat pada tiap sesi, namun mengalami penurunan 
pada sesi ke-empat, dan dapat mencapai hasil yang maksimal pada sesi ke-
enam yaitu anak dapat menjawab semua soal dengan benar. 
Secara afektif kemampuan anak dalam mengikuti pembelajaran 
selama dilaksanakan intervensi, pada sesi pertama anak terlihat tertarik 
dengan media playdough yang digunakan, hal tersebut terlihat saat anak 
ingin terus-menerus mencetak angka dengan menggunakan media ini, 
meskipun pertama kali anak masih mengalami kesulitan dan membutuhkan 
bantuan peneliti dalam mencetak angka menggunakan media playdough. 
Anak dapat lebih fokus pada pembelajaran dengan mencetak playdough 




selama pembelajaran subjek sering tertawa sendiri secara terus-menerus 
dan sulit untuk dikondisikan kembali ke pembelajaran, subjek cenderung 
sulit untuk memfokuskan perhatiannya karena gangguan dari lingkungan 
kelas yang kurang kondusif. Hal ini pun sejalan dengan pernyataan yang 
dikemukakan oleh Yoswan Azwandi (2005: 14) bahwa autisme diartikan 
sebagai suatu paham yang hanya tertarik pada dunianya sendiri. 
Perilakunya timbul semata-mata karena dorongan dari dalam dirinya. 
Penyandang autisme seakan-akan tidak peduli dengan stimulus-stimulus 
yang datang dari orang lain. Selain itu hal tersebut juga sejalan dengan 
karakteristik anak autis yag dikemukakan oleh Rani Marienzi (2012) yang 
menyatakan bahwa dari segi emosi anak autis sering terlihat marah-marah, 
tertawa dan menangis tanpa alasan. 
Secara psikomotorik ketrampilan anak dalam menggunakan media 
permainan playdough, pada pertemuan pertama anak mampu mencetak 
angka dengan sedikit bantuan peneliti dan arahan peneliti, selanjutnya 
pada pertemuan ke-dua ketrampilan anak dalam mencetak angka dengan 
media playdough sudah bagus, anak sudah mampu mencetak angka 1-5 
secara berurutan, namun anak masih memerlukan sedikit bantuan peneliti 
untuk mencetak angka, yaitu dalam menipiskan adonan playdough 
sebelum dicetak. Pada pertemuan ke-tiga dan seterusnya anak sudah 
mampu mencetak angka menggunkan playdough secara mandiri. 
Dari hasil penelitian dapat diketahui efektifitas media permainan 




pada anak autis kelas 1 SD. Hasil tersebut dapat diketahui dengan cara 
membandingkan bagaimana kemampuan mengenal lambang bilangan yang 
dimiliki anak autis sebelum dan sesudah mendapatkan perlakuan atau 
intervensi melalui media permainan playdough. Sebelum diberikan 
intervensi (B) dilakukan observasi atau tes awal pada fase baseline-1 (A1) 
sebanyak 3 sesi mengenai kemampuan awal mengenal lambang bilangan 
yang dimiliki anak, kemudian dilakukan intervensi sebanyak 6 sesi, dan 
baseline-2 sebanyak 3 sesi. Selanjutnya data tersebut dimasukkan ke dalam 
instrumen penelitian. Persentase kemampuan mengenal lambang bilangan 
yang diperoleh pada fase baseline-1 (A1) adalah 33,3%, 41,6%, 41,6%. 
Persentase kemampuan mengenal lambang bilangan yang diperoleh pada 
fase intervensi adalah 58,3%, 66,6%, 83,3%, 75%,91,6%, 100%. 
Sedangkan persentase kemampuan mengenal lambang bilangan yang 
diperoleh pada fase baseline-2 (A2) adalah 91,6%, 100%, 100%. 
Hasil penelitian menunjukkan penggunaan media permainan 
playdough dapat berpengaruh terhadap kemampuan mengenal lambang 
bilangan pada anak autis. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil data yang 
diperoleh pada fase baseline-1 berada pada rentang 35,6% hingga 41,9%  
dan mean level yang diperoleh adalah 38,8%. Setelah dilakukan intervensi 
(B) sebanyak 6 kali dan dilakukan fase kontrol (baseline-2) sebanyak 3 
kali diperoleh masing-masing mean level berada pada 78,3% dan 97,2%, 
maka dapat dibandingkan perkembangan kemampuan mengenal lambang 




mengenal lambang bilangan subjek dibandingkan dengan sebelum 
diberikan intervensi (B). Persentase peningkatan mean level yang 
diperoleh dari fase baseline-1 (A1) ke baseline-2 (A2) yaitu dari 38,8% 
menjadi 97,2%. Hal ini berarti terdapat kenaikan sebesar 58,4%. Selain 
dibuktikan dengan data mean level yang meningkat dari setiap fase, juga 
ditambah dengan data overlap yang persentasenya kecil atau bahkan tidak 
ada data yang overlap atau data tumpang tindih. Data ini mengindikasikan 
bahwa semakin kecil persentase overlap, maka makin baik pengaruh 
intervensi terhadap target behavior. Sedangkan mean level yang semakin 
meningkat menunjukkan data kemampuan mengenal lambang bilangan 
pada setiap fase mengalami peningkatan pula. 
Berdasarkan analisis data secara keseluruhan dapat disimpulkan 
bahwa intervensi dengan penerapan media permainan playdough efektif 
dalam meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak 
autis. Media ini selain dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak 
dalam hal mengenal lambang bilangan juga dapat meningkatkan 
kemampuan afektif dan psikomotorik anak. Hal tersebut dapat dilihat dari 
hasil observasi yang menunjukkan ketertarikan anak dengan media 
playdough yang membuat anak dapat lebih fokus pada pembelajaran. 
Selain itu dari ketrampilan psikomotorik anak juga meningkat, ditunjukkan 
dengan hasil observasi ketrampilan anak dalam mencetak playdough 
menjadi angka yang tadinya masih memerlukan bantuan sampai anak 




E. Keterbatasan Penelitian 
Dalam penelitian ini, terdapat beberapa keterbatasan yang berpengaruh 
terhadap hasil penelitian, seperti: 
1. Kondisi ruangan kelas yang kurang kondusif. Dalam hal ini, 
pelaksanaan penelitian menjadi kurang optimal dikarenakan kondisi 
ruangan kelas yang ramai menjadi faktor penyebab subyek sulit untuk 
memfokuskan perhatiannya pada kegiatan yang sedang berlangsung. 
2. Kondisi emosi dan perilaku subyek yang cenderung berlebihan. 
Selama pelaksanaan penelitian, subyek cenderung sering semaunya 
sendiri, tertawa secara terus-menerus dan sulit mengendalikan 
emosinya yang berlebih. Kondisi seperti ini, biasa terjadi apabila 
subyek mengalami kebosanan dalam pembelajaran. 
3. Media playdough yang telah dicetak membentuk angka-angka mudah 
patah saat dipindah-pindahkan, sehingga bentuk angka mudah rusak. 






KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh maka dapat disimpulkan 
bahwa media permainan playdough efektif untuk meningkatkan kemampuan 
mengenal lambang bilangan anak autis kelas 1 SD di SLB N 1 Bantul. Adanya 
peningkatan terlihat dari semakin meningkatnya perolehan skor antara sebelum 
dan sesudah diberikan intervensi menggunakan media permainan playdough di 
setiap fase dalam penelitian. Berdasarkan grafik mean level dapat diketahui 
bahwa mean level yang diperoleh pada fase baseline-1 (A1) sebesar 38,8%, 
pada fase intervensi sebesar 78,3% dan fase baseline-2 (A2) sebesar 97,2%.  
Persentase peningkatan kemampuan mengenal lambang bilangan yang dikuasai 
subjek dari fase baseline-1 ke fase baseline-2 yakni dari  38,8% menjadi 
97,2%. Berdasarkan data tersebut, ini berarti terjadi peningkatan sebesar 
58,4%. Peningkatan kemampuan mengenal lambang bilangan anak autis juga 
didukung dengan persentase overlap yang rendah yaitu 0%. Hal ini 
menunjukkan bahwa media permainan playdough dapat meningkatkan 
kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak autis kelas 1 SD di SLB N 
1 Bantul. Media ini selain dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak 
dalam hal mengenal lambang bilangan juga dapat meningkatkan kemampuan 
afektif dan psikomotorik anak. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil observasi 




anak dapat lebih fokus pada pembelajaran. Selain itu dari ketrampilan 
psikomotorik anak juga meningkat, ditunjukkan dengan hasil observasi 
ketrampilan anak dalam mencetak playdough menjadi angka yang tadinya 
masih memerlukan bantuan sampai anak dapat mandiri dalam mencetak 
playdough menjadi angka. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka terdapat beberapa 
saran yang dapat diberikan oleh peneliti, diantaranya: 
1. Saran untuk Guru 
  Guru diharapkan mengembangkan media pembelajaran yang 
menarik, menyenangkan dan menjadikan anak sebagai sumber belajar 
sehingga mendorong anak untuk lebih aktif dalam pembelajaran dan dapat 
lebih mudah dalam memahami informai dan materi pelajaran yang 
diberikan. Salah satunya dengan menerapkan media permainan playdough 
untuk meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan. 
2. Saran untuk Orang Tua 
  Orangtua diharapkan dapat mendukung aktivitas belajar anak 
diluar sekolah, seperti membelikan permainan edukatif yang dapat 
digunakan anak untuk belajar di rumah, salah satunya adalah permainan 
playdough yang dapat membantu anak untuk meningkatkan kemampuan 






3. Saran untuk Peneliti Selanjutnya 
  Peneliti menyadari keterbatasan informasi yang diperoleh dari hasil 
penelitian, oleh karena itu perlu dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai 
penerapan media permainan playdough atau sejenis dalam meningkatkan 
kemampuan mengenal lambang bilangan dengan memperbanyak jumlah 
sampel dan metode single subject research (SSR) dengan desain yang lain 
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No Aspek Penilaian 
Sangat 
Baik 




1 Bagaimana kesesuaian 
media playdough jika 
digunakan oleh siswa 




    
2 Bagaimana kesesuaian 
alat cetak media 
playdough jika 
digunakan oleh siswa 




√   
  
3 Bagaimana kesesuaian 
tampilan media 
playdough jika 
digunakan oleh siswa 

















No Aspek Penilaian 
Sangat 
Baik 




1 Bagaimana kesesuaian 
warna media playdough 
jika digunakan oleh 
siswa autis kelas 1 SD 
untuk mengenal 




    
2 Bagaimana kesesuaian 
warna alat cetak jika 
digunakan oleh siswa 






    
3 Bagaimana kesesuaian 
ukuran alat cetak jika 
digunakan oleh siswa 





    
4 Bagaimana keterpaduan 
antara tampilan media 
playdough dengan 
tampilan alat cetak 
 
√ 








3. ASPEK MANFAAT 
No Aspek Penilaian 
Sangat 
Baik 










autis untuk belajar? 
√ 






autis untuk belajar? 
√ 












LEMBAR PENILAIAN INSTRUMEN TES KEMAMPUAN MENGENAL 
LAMBANG BILANGAN 
 
No. Aspek Penilaian Sangat 
Baik 
Baik Cukup Kurang Sangat 
Kurang 





   
2. Kesesuaian 





















SOAL TES  
 
 
1. Urutkan lambang bilangan (angka) yang acak menjadi lambang bilangan yang 




       
 





      
3. Sebutkan, angka berapa ini? 
 




1 3 2 5 4 






5. Sebutkan, angka berapa ini? 
 
6. Sebutkan, angka berapa ini? 
 
7. Sebutkan, angka berapa ini? 
 









9. Tunjuk angka tiga 
  




    






















LEMBAR PENILAIAN INSTRUMEN OBSERVASI KEMAMPUAN 
MENGENAL LAMBANG BILANGAN 
 
No. Aspek Penilaian Sangat 
Baik 
Baik Cukup Kurang Sangat 
Kurang 















HASIL OBSERVASI PADA SAAT INTERVENSI 
Pertemuan Ke-  : I 
Tanggal   : 11 - 0 5- 2015 
Tempat   : SLB N 1 Bantul 
Observer   : Kurniati Rahayu 
Sub variabel Aspek Catatan 
Kognitif 1. Mengurutkan lambang bilangan 1-
5 
2. Menyebutkan secara urut lambang 
bilangan 1-5 
3. Menyebutkan lambang bilangan 
1-5 
4. Menunjukkan lambang bilangan 
1-5 
anak mampu mengurutkan 
bilangan secara mandiri. 
Kemampuan dalam menyebutkan 
bilangan secara urut anak belum 
mampu. Dalam kemampuan 
menyebutkan lambang bilangan  
dan menunjukkan lambang 
bilangan secara acak yang 
diinstrusikkan peneliti anak 
belum mampu, anak mampu 
menunjukkan bilangan 1 dan 3 
Afektif 1. Ketertarikan subjek terhadap 
media permainan playdough 
2. Respon subjek saat subjek 
melaksanakan pembelajaran. 
3. Kemampuan subjek dalam 
memahami materi pelajaran 
pada sesi ini anak terlihat tertarik 
dengan media playdough yang 
digunakan, hal tersebut terlihat 
saat anak ingin terus-menerus 
mencetak angka dengan 
menggunakan media ini, 
meskipun pertama kali anak 
masih mengalami kesulitan dan 
membutuhkkan bantuan peneliti 
dalam mencetak angka 
menggunakan media playdough.  
Psikomotorik Ketrampilan menggunakan media 
permainan playdough 
Anak mampu mencetak angka 
dengan sedikit bantuan peneliti 






HASIL OBSERVASI PADA SAAT INTERVENSI 
Pertemuan Ke-  : II 
Tanggal   : 13 - 0 5- 2015 
Tempat   : SLB N 1 Bantul 
Observer   : Kurniati Rahayu 
Sub variabel Aspek Catatan 
Kognitif  
1. Mengurutkan lambang bilangan 1-
5 
2. Menyebutkan secara urut lambang 
bilangan 1-5 
3. Menyebutkan lambang bilangan 
1-5 
4. Menunjukkan lambang bilangan 
1-5 
anak mampu mengurutkan 
lambang bilangan dengan baik. 
Anak juga sudah mampu 
menyebutkan urutan bilangan 1-
3, anak mampu menyebutkan 
lambang bilangan 1-3, dan 
mampu menunjukkan 4 lambang 
bilangan yang di instruksikan 
peneliti. 
Afektif 1. Ketertarikan subjek terhadap 
media permainan playdough 
2. Respon subjek saat subjek 
melaksanakan pembelajaran. 
3. Kemampuan subjek dalam 
memahami materi pelajaran 
pada sesi ini anak terlihat tertarik 
dengan media playdough yang 
digunakan, hal tersebut terlihat 
saat anak ingin terus-menerus 
mencetak angka dengan 
menggunakan media ini. 
Perhatian anak pada saat 
pembelajaran mudah beralih, 
anak sudah mulai mampu 
memahami materi yang 
diajarkan. 
Psikomotorik Ketrampilan menggunakan media 
permainan playdough 
Selama pemberian intervensi 
pada sesi ini, ketrampilan anak 
dalam mencetak angka dengan 
media playdough sudah bagus, 
anak sudah mampu mencetak 
angka 1-5 secara berurutan, 
namun anak masih memerlukan 
sedikit bantuan peneliti untuk 
mencetak angka, yaitu dalam 





HASIL OBSERVASI PADA SAAT INTERVENSI 
Pertemuan Ke-  : III 
Tanggal   : 14 - 0 5- 2015 
Tempat   : SLB N 1 Bantul 
Observer   : Kurniati Rahayu 
Sub variabel Aspek Catatan 
Kognitif  
1. Mengurutkan lambang bilangan 1-
5 
2. Menyebutkan secara urut lambang 
bilangan 1-5 
3. Menyebutkan lambang bilangan 
1-5 
4. Menunjukkan lambang bilangan 
1-5 
Anak mampu menyusun secara 
urut lambang bilangan dari 1-5, 
anak sudah mampu menyebutkan 
1 sampai 4 lambang bilangan dan 
anak mampu menunjukkan 3 
sampai 4 lambang bilangan yang 
diinstruksikan peneliti. 
Afektif 1. Ketertarikan subjek terhadap 
media permainan playdough 
2. Respon subjek saat subjek 
melaksanakan pembelajaran. 
3. Kemampuan subjek dalam 
memahami materi pelajaran 
Anak tertarik dengan media 
playdough yang digunakan. 
Pembelajaran sering terganggu 
oleh siswa lain yang juga ingin 
bermain dengan menggunakan 
media playdough, kebetulan 
siswa tersebut tidak ada guru 
yang mendampingi, sehingga 
sering menggnggu pembelajaran 
siswa lain, hal tersebut membuat 
perhatian subjek mudah beralih 
dan tidak fokus pada 
pembelajaran, namun anak tetap 
patuh dengan tugas-tugas yang 
diberikan peneliti dengan sedikit 
arahan. 
 
Psikomotorik Ketrampilan menggunakan media 
permainan playdough 
Anak mampu mencetak 





HASIL OBSERVASI PADA SAAT INTERVENSI 
 
Pertemuan Ke-  : IV 
Tanggal   : 25- 0 5- 2015 
Tempat   : SLB N 1 Bantul 
Observer   : Kurniati Rahayu 
Sub variabel Aspek Catatan 
Kognitif  
1. Mengurutkan lambang bilangan 1-
5 
2. Menyebutkan secara urut lambang 
bilangan 1-5 
3. Menyebutkan lambang bilangan 
1-5 
4. Menunjukkan lambang bilangan 
1-5 
anak sudah mampu mengurutkan 
lambang bilangan dengan benar, 
anak mampu menyebutkan 
lambang bilangan dari 1-3, anak 
mampu menyebutkan lambang 
bilangan 1,2,3,dan 4, anak juga 
mampu menunjukkan lambang 
bilangan 1, 2, 3, dan 4 yang di 
instruksikan peneliti. 
Afektif 1. Ketertarikan subjek terhadap 
media permainan playdough 
2. Respon subjek saat subjek 
melaksanakan pembelajaran. 
3. Kemampuan subjek dalam 
memahami materi pelajaran 
Anak tertarik dengan media 
playdough yang digunakan. 
Selama intervensi pada sesi ini 
anak cenderung masih semaunya 
sendiri, anak sulit untuk diarahkan 
mengikuti pembelajaran, anak 
tertawa secara terus-menerus dan 
perhatinnya mudah beralih, anak 
juga suka berbicara sendiri. 
Sehingga anak perlu terus 
mendapat promt agar mau 
mengikuti pembelajaran. Apabila 
anak sudah bosan dengan 
pembelajaran anak sengaja 
menjatuhkan alat cetak angka di 
bawah meja lalu mengambilnya, 
kemudian menjatuhkan lagi dan 
mengambilnya lagi secara 
berulang-ulang. 
Psikomotorik Ketrampilan menggunakan media 
permainan playdough 
Anak tidak mau mencetak 
playdough menjadi bentuk angka, 
hanya memilin-milin playdough 
menjadi bentuk panjang-panjang 




HASIL OBSERVASI PADA SAAT INTERVENSI 
Pertemuan Ke-  : V 
Tanggal   : 26- 0 5- 2015 
Tempat   : SLB N 1 Bantul 





1. Mengurutkan lambang bilangan 
1-5 
2. Menyebutkan secara urut 
lambang bilangan 1-5 
3. Menyebutkan lambang bilangan 
1-5 
4. Menunjukkan lambang bilangan 
1-5 
Anak sudah mampu mengurutkan 
lambang bilangan 1-5 dengan benar, 
anak juga mampu menyebutkan urutan 
lambang bilangan dengan benar, anak 
mampu menyebutkan 4 lambang 
bilangan 1,2,3,dan 4, selain itu anak 
mampu menunjukkan dengan benar 
semua lambang bilangan yang 
disebutkan guru.. 
Afektif 1. Ketertarikan subjek terhadap 
media permainan playdough 
2. Respon subjek saat subjek 
melaksanakan pembelajaran. 
3. Kemampuan subjek dalam 
memahami materi pelajaran 
Anak tertarik dengan media 
playdough yang digunakan. Anak mau 
patuh dengan peneliti dan mampu 
menyeleaikan tugas dengan baik 
meskipun perhatian anak sering 
beralih dan harus terus diarahkan oleh 
peneliti. Anak juga masih sering 
berbicara sendiri dan tertawa secara 
terus-menerus. Saat peneliti kesusahan 
dalam mengkondisikan anak, maka 
guru kelas membantu dalam 
mengkondisikan anak, apabila saat 
pemberian intervensi anak di tunggu 
atau didampingi oleh guru kelas anak 
cenderung diam dan tenang, sehingga 





Ketrampilan menggunakan media 
permainan playdough 
Pada sesi ini anak sudah mampu 
mencetak playdough secara mandiri, 
apabila angka yang terbuat dari 
playdough rusak atau patah anak anak 
langsung membetulkan kembali 
menjadi bentuk yang utuh. 
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HASIL OBSERVASI PADA SAAT INTERVENSI 
 
Pertemuan Ke-  : VI 
Tanggal   : 27- 0 5- 2015 
Tempat   : SLB N 1 Bantul 
Observer   : Kurniati Rahayu 
Sub variabel Aspek Catatan 
Kognitif  
1. Mengurutkan lambang bilangan 1-
5 
2. Menyebutkan secara urut lambang 
bilangan 1-5 
3. Menyebutkan lambang bilangan 
1-5 
4. Menunjukkan lambang bilangan 
1-5 
Anak mampu menguasai 
semua aspek dalam 
mengenal lambang bilangan, 
anak mampu mengurutkan, 
menyebutkan secara urut, 
menyebutkan secara acak 
dan menunjukkan lambang 
bilangan yang diinstruksikan 
guru. 
Afektif 1. Ketertarikan subjek terhadap 
media permainan playdough 
2. Respon subjek saat subjek 
melaksanakan pembelajaran. 
3. Kemampuan subjek dalam 
memahami materi pelajaran 
Anak tertarik dengan media 
playdough yang digunakan. 
subjek patuh dan dapat 
mengikuti pembelajaran 
dengan baik, subjek dapat 
cepat dalam menyelesaikan 
tugas yang diberikan. 
Psikomotorik Ketrampilan menggunakan media 
permainan playdough 
subjek mampu mencetak 
playdough menjadi angka-







RENCANA PEMBELAJARAN INDIVIDUAL 
 
Nama Sekolah : SLB N 1 Bantul 
Satuan Pendidikan : SDLB Autis 
Kelas/Semester : I (Satu) / 2 (Dua) 
Alokasi Waktu  : 1x Pertemuan (2 x 30menit) 
Nama Siswa  : SD 
Mata Pelajaran : Matematika 
 
 
A. Standar Kompetensi (SK) 
Mengenal Lambang Bilangan 
 
B. Kompetensi Dasar (KD) 
Mengenal Lambang Bilangan 1-5 
 
C. Indikator 
1. Mengurutkan bilangan 1-5 
2. Menyebutkan secara urut lambang bilangan 1-5 
3. Menyebutkan lambang bilangan 1-5  
4. Menunjukkan lambang bilangan 1-5  
 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Siswa dapat mengurukan bilangan 1-5 
2. Siswa dapat menyebutkan secara urut lambang bilangan 1-5  
3. Siswa dapat menyebukan lambang bilangan 1-5  




E. Kemampuan Awal 
1. Kemampuan Akademik 
Dalam pembelajaran bahasa siswa belum mampu menulis dan membaca. 
Saat ini siswa sudah mampu akademik dasar yaitu menebalkan garis 
putus-putus membentuk suatu huruf. Dalam menghubungkan benda, 
siswa  belum mampu melakukan secara mandiri. 
Dalam pembelajaran matematika anak mampu menebalkan garis putus-
putus membentuk angka, siswa belum mampu mengidentifikasi dan 
mengenal lambang bilangan 1-5, namun anak sudah mampu 
mengurutkan lambang bilangan 1-5. 
2. Kemampuan Non Akademik 
Pada aspek perilaku siswa tergolong pada kategori siswa yang hiperaktif, 
ditujukan dengan  perilakunya yang selalu bergerak dan tidak bisa diam. 
Siswa sering tertawa tanpa sebab secara terus-menerus.  
Kemampuan motorik siswa mencakup kemampuan motorik kasar sudah 
baik, siswa mampu berjalan dan berlari. Mengenai motorik halus, siswa 
sudah mampu memegang pensil dengan baik namun kemampuan 
menulisnya belum baik. 
Kemampuan komunikasi siswa dirasa masih kurang, siswa sudah mampu 
berkomunikasi secara verbal, namun artikulasi belum terlalu jelas. Anak 
sudah mampu memahami perintah 
 
F. Materi Pembelajaran 
Mengenal lambang bilangan 1-5 
 
G. Metode Pembelajaran 






H. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan 1. Guru membuka pelajaran dengan berdoa. 
2. Guru mengucapkan salam 
3. Guru mengkondisikan siswa untuk duduk 
tenang. 
4. Guru menjelaskan bahwa hari ini akan 
belajar mengenal angka 1-5 dengan 




1. Siswa diajak berekplorasi mengenal media 
permainan playdough dan cetakan angka 
2. Siswa diminta mengamati contoh angka dari 
playdough yang akan dibuat . 
Elaborasi 
1. Siswa dibimbing membuat angka 1-5 dari 
playdough dengan menggunakan cetakan 
angka. 
2. Siswa dibimbing mengurutkan lambang 
bilangan 1-5 dengan menggunakan angka 
yang telah dibuat dari playdough. 
3. Siswa dibimbing untuk menyebutkan secara 
urut lambang bilangan 1-5 
4. Siswa dibimbing untuk menyebutkan 
lambang bilangan yang ditunjukkan peneliti 
dari lambang bilangan 1-5 secara acak. 
5. Siswa diminta untuk menunjukkan lambang 
bilangan yang diinstruksikan peneliti 
Konfirmasi 
1. Siswa diminta untuk menyebutkan lambang 
bilangan 1-5 
2. Guru memberikan ungkapan pujian sebagai 
reward atas keaktifan siswa selama mengikuti 
pembelajaran. 
40 menit 
Penutup 1. Melakukan penilaian hasil belajar. 




I. Media dan Sumber Pembelajaran 
Media : playdough dan cetakan angka 











1. Mengurutkan lambang bilangan 1-5 
 
  
2 Menyebutkan lambang bilangan 1-
5 secara urut 
  
3 Menyebutkan lambang bilangan 1   
4 Menyebutkan lambang bilangan 3   
5 Menyebutkan lambang bilangan 2   
6 Menyebutkan lambang bilangan 5   
7 Menyebutkan lambang bilangan 4   
8 Menunjukkan lambang bilangan 1   
9 Menunjukkan lambang bilangan 3   
10 Menunjukkan lambang bilangan 2   
11 Menunjukkan lambang bilangan 5   
12 Menunjukkan lambang bilangan 4   
 
Rumus perhitungan sebagai berikut: 












Penghitungan Kecenderungan Stabilitas 
1) Baseline-1 (A1) 
a) Retang Stabilitas  = skor tertinggi x kriteria stabilitas 
= 41,6 x 0,15 
= 6,24 
b) Mean Level = 
                              
           
 
= 




c) Batas Atas  = Mean level  + setengah dari rentang stabilitas 
= 38,83 +3,14 
= 41, 97 
d) Batas Bawah = Mean level – setengah dari rentang stabilitas 
= 38,83 – 3,14 
= 35, 69 
e) Trend Stability = data point yang ada dalam rentang : banyaknya     
data 
= 3 : 3 x 100 % = 100 % 




2) Intervensi (B) 
a) Retang Stabilitas  = skor tertinggi x kriteria stabilitas 
= 100 x 0,15 
= 15 
b) Mean Level = 
                              
           
 
= 
                            
 
 
= 78, 38 
c) Batas Atas  = Mean level  + setengah dari rentang stabilitas 
= 78,38 + 7,5 
= 85,88 
d) Batas Bawah = Mean level – setengah dari rentang stabilitas 
= 78, 38 – 7,5 
= 70,88 
e) Trend Stability = data point yang ada dalam rentang : banyaknya     
data 
= 6 : 6 x 100 % = 100 % 




3) Baseline-2 (A2) 
a) Retang Stabilitas  = skor tertinggi x kriteria stabilitas 
= 100 x 0,15 
= 15 
b) Mean Level = 
                              
           
 
= 




c) Batas Atas  = Mean level  + setengah dari rentang stabilitas 
= 97,2 + 7,5 
= 104,7 
d) Batas Bawah = Mean level – setengah dari rentang stabilitas 
= 97,2 – 7,5 
= 89,7 
e) Trend Stability = data point yang ada dalam rentang : banyaknya     
data 
= 3 : 3 x 100 % = 100 % 








DOKUMENTASI PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 
        
 
 
                           
   
Subjek mengurutkan lambang 
bilangan pada baseline-1 
Subjek menyebutkan lambang 
bilangan yang ditunjukkan peneliti 
pada baseline-1 
Subjek memipihkan adonan 
playdough 
Subjek mencetak adonan playdough 




                
 
 
                 
Adonan playdough yang telah 
dicetak menjadi angka oleh 
anak 
Subjek melepaskan cetakan dan 
membentuk anga 4 
Subjek mengurutkan lambang 
bilangan menggunakan media 
playdough 
Subjek menunjukkan lambang 
bilangan yang diminta peneliti 
menggunakan media 
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